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ASUS P7H55 Alaplap Asrock M3A785GM-LE/128M 
Intel Core i3-530 2,9GHz/4MB BOX Processzor AMD sAM3 Athlon II X2 245 BOX 
DDR3 2GB 1333MHz Kingmax Memória DDR3 2GB 1333MHz Kingmax 
PCI-E Radeon HD5670/iGB GDDR5 Videokártya Radeon EAH5450 
SATA Samsung 500GB 16MB 3év gar. Merevlemez SATA Samsung 500GB 16MB 3év gar. 
Sony AD-5240S DVD író/olvasó Optikai meghajtó Sony AD-5240S DVD író/olvasó 
CoolerMaster GXS5OW 550W Modular Tápegység XDL P4 420W 12cm, 2xSata, PCI-E 
Revoltec Seventy 1 Számítógépház XDL Happy-5B plexi oldallap/fekete 
Operációs 


Microsoft Windows 7 Home Premium Microsoft Windows 7 Home Premium 
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AB Informatika, ahol a számítástechnika kezdődik. 


Az akció 2010. július 20-tól - augusztus 20-ig, vagy amíg a készlet tart. Áraink az Áfát tartalmazzák. 
Árváltoztatás jogát fenntartjuk, a hírdetés nyílvános ajánlatnak nem minősül. 


JEGYZET 


DRÁGA OLVASÓK! 


LŐSZÖR IS EGY BOCSÁNAT- Mostanra valószínűleg már mindenki megvásárolható tárgyakra, buffokra 
E kéréssel kell kezdenem: bár Starcraft 2-lázban ég, hiszen a hónap lehet szert tenni. Ha tehát valaki így 

címlapunk még büszkén hirde- végén jelenik meg a Blizzard legendás a nyár közepén rendelkezik némi fölös 
ti, júliusi lapszámunkba mégsem ke- RTS-ének várva-várt folytatása. (Persze szabadidővel, nincs háziállata, az alvást 
rült be a Star Wars: The Old Republic agunkból indulok ki, mert nem tudom, pedig felesleges időpocsékolásnak tartja, 
előzetesünk. Az ok merőben technikai ti hogy vagytok vele, de mi várva-várjuk.) az máris talált magának épp elég dolgot, 
jellegű: címlapunkat néhány nappal Mindenki úgy készül rá, ahogy tud - én amivel elfoglalhatja magát. Ha pedig 
korábban kell nyomdába küldenünk, például a multis bétában megalázó még ez sem elég, vagy valakinek az 
mint az újság többi részét, és bár szépen vereségek egész sorát viselem el emelt online szerepjáték nem elég vonzó, akkor 
elterveztünk mindent, reménykedve az ővel, de ender kolléga néha még nyer a DVD-n megtalálható minden idők egyik 
itolsó pillanatig, a LucasArtstól mégsem . is. Nektek azonban egy kényelmesebb egjobb RPG-je, a Planescape: Torment 
érkezett meg időben a cikkhez szükséges nódot választottunk a felkészülésre: mai igényekre optimalizált változata is, 
infó- és képanyag. Megtehettük volna yilván megtaláltátok az újság mellé amely - ellentétben az eredeti játékkal 
persze, hogy mondjuk én rajzolok zsír- csomagolt kis StarCraft-könyvecskét, - a legfrissebb operációs rendszereken 
krétával néhány pálcika-jedit Gyu cikke amelyben igyekeztünk feleleveníteni is megy, illetve a full HD-felbontást is 
mellé, de az majdnem akkora szentségtö- a szívünknek oly kedves világ történetét ámogatja. Ezzel igazából a hozzánk 
és lett volna a Star Wars univerzummal és az előzményeket. Remélhetőleg azok hasonló öreg rókáknak szerettünk volna 
szemben, mintha valaki... nem is tudom, is örömmel olvasgatják majd, akik annak kedveskedni, de természetesen szent 
úgy megbuherálja a Csillagok háborúja idején többször is lelkesen végigjátszották küldetésünknek tekintettük azt is, hogy 
filmet, hogy ne Han Solo lőjön először az első részt és kiegészítőjét, netán a fiatalabbak, akiknek kimaradt ez az 
Mos Eisley-ben. Remélem, nincs harag, olvasták a StarCraft-regényeket is örökbecsű gyöngyszem, pótolhassák 
augusztusban mindenképpen bepótoljuk - elvégre régen volt, és a StarCraft a mulasztást. 
a mulasztást! hihetetlenül gazdag, izgalmas világa Jövő hónapra ismét tartogatunk 
Az előzetes rovat nagy részét így is ennyit igazán megérdemelt. nektek néhány meglepetést - majd 
elvitte a cica, vagyis az E3, hiszen Két további ajándékunk is van meglátjátok, türelem. Semmi gond, 
szokás szerint elképesztő mennyiségű számotokra, elsősorban azoknak, akik addig már csak egy hónapot kell aludni! 
infó szabadult a világra a készülőfélben vonzódnak az MMO-játékokhoz. Az egyik (Ami nem is hülyeség, lehet, hogy 
évő játékokról - aki követte az egy bétakulcs a Gyu által erősen favorizált kipróbálom.) De most már tényleg ne 
eseményeket a www.gamestar.hu-n, World of Tankshoz, amelyben azok hagyjátok, hogy tovább feltartsalak 
az láthatta, hogy alig győztük önteni élhetik ki magukat, akik nyugodtabban benneteket, jó szórakozást kívánok 
nektek a képeket és a videókat. Ha mozognak az online harcmezőkön egy a júliusi GameStarhoz! 
pedig valaki kicsit közelebbről is átélné, 40-50 tonnás fémjárgányban, és egy mazur 
hogy milyen lehetett a Los Angeles-i elf druida vagy ork harcos helyett 
játékshow-n barangolni, az tekintse meg inkább tankot fejlesztgetnek. A másik 
a DVD-n aDaM kollégánk háromrészes egy 27 euró értékű ,induló csomag" 
videobeszámolóját. Címe: Fogságom a CABAL Online-hoz - pontosabban 
naplója. Vagyis nem, Félelem és reszketés " egy kupon, amellyel a játékon belül 
Los Angelesben. Vagy az sem? amúgy meglehetősen drága pénzekért 


CÍMLAPSZTORI: 
KANE á LYNCH 2: 
DOG DAYS 


Elég régóta megfigyelhető az a tendencia a játékiparban, hogy a szereposztásban 
a jóképű, kedves mesehősök figuráit felváltják a mocskos szájú, csapzott, szőrös, bevert or- 
rú figurák. A Rockstar elévülhetetlen érdemeket szerzett ebben a folyamatban, lévén az ál- 
taluk kitalált karakterek inkább illenének a Kretén magazin , Kevésbé foglalkoztatott bé- 
biszitterek" rovatába, semmint egy akcióhős szerepébe a monitoron. Nagyjából ez vonat- 
kozik a Kane 8 Lynch két vitézére, Adam ,Kane" Marcusra és James Seth Lynchre is. 
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E3 2010-ÖSSZEFOGLALÓ 
NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 
FI2010 
TEST DRIVE UNLIMITED 2 
A HÁLÓZAT CSAPDÁJÁBAN 
KANE § LYNCH 2: DOG DAYS 
TOP10 EXTRÉM SZIMULÁTOROK 
WORLD OF TANKS 
XCOM 


SINGULARITY ; ; ; 
TRANSFORMERS: 

WAR FOR CYBERTRON 

LEGO HARRY POTTER YEARS 1-4 
SNIPER: GHOST WARRIOR 
DISCIPLES III: RENAISSANCE 


HIDDEN ADVENTURES: 
THE DEVILS TRIANGLE 


M.U.D. TV 
TOYSTORY 3 f KENT B a. 

SHREK FOREVER AFTER Y KARA "1011 La at 
GROTESOGUE TACTICS - EVIL HEROES ] 

MASS EFFECT 2: OVERLORD 


RED DEAD REDEMPTION: 
OUTLAWS TO THE END 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
- ONSLAUGHT 


CRACKDOWN 2 
2010 FIFA WORLD CUP 

DARKSTAR ONE: BROKEN ALLIANCE 
SUPER MARIO GALAXY 2 
JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


MÉLYVÍZ 
HÍREK 


PROLIMATECH HŰTÉS, 
GIGABYTE GV-R57750-IGD 


MSIR5830 TWIN FROZR II, 
ASUS NX90 


SENNHEISER PC 360 G4ME 


HATMAGOS PROCESSZOROK CSATÁJA 
- GULFTOWN VS. THUBAN 


ASUS ARES VS. MARS 
- ISTENEK HARCA 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


! 


MICROSOFTOS CSEMEGÉK AZ E3-ON 
IPHONE-TESZTEK 


MÁSVILÁG 
KÖVETKEZŐ SZÁMUNKBÓL GIGABYTE GV-R57750-IGD ASUS NX90 ASUS ARES VS. MARS 
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2010 FIFA WORLD CUP 84 
BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
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DARKSTAR ONE: BROKEN ALLIANCE 85 
DISCIPLES III: RENAISSANCE 72 
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HIDDEN ADVENTURES: 

THE DEVILS TRIANGLE 74 
KANE 8. LYNCH 2: DOG DAYS 46 
LEGO HARRY POTTER YEARS 1-4 68 
M.U.D. TV 76 
MASS EFFECT 2: OVERLORD 82 
NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 34 
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OUTLAWS TO THE END 82 
SHREK FOREVER AFTER 79 


SINGULARITY 60 
SNIPER: GHOST WARRIOR 70 
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TOY STORY 3 78 
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SZERKESZTŐSÉG 

Főszerkesztő: Virágh Márton (mazur) mviraghOidg.hu 

Főszerkesztő-helyettes: Fülöp Viktor (ender) víulop€didg.hu 

Szerkesztők: 

Dragon György (Gyu) gyuGgamestar.hu 

Gyepes Máté (Matteo) mgyepesőidg.hu 

Kálvin Balázs (Flatline) bkalvincidg.hu 

Bátky Zoltán (B2) bzOgamestar.hu 

Szerkesztőségi asszisztens/GameStar DVD szerkesztő: 

Gombos Zoltán (Vakka) zgombos€idg.hu 

Munkatársak: 

Balla , Naughty" Zoltán (Duncan) duncangogamestar.hu 
pi Balla Ákos (Mayer) mayerOogamestar.hu 
mm) ] Beregi Tamás (Ber) berrOgamestar.hu 
NN ! Borsos Gyula (Gulius) gyborsosOidg.hu 
VI ( Csontos Péter (Csonti) pcsontosOdidg.hu 
VI Hajdú Éva (Eskin) eskinogamestar.hu 
rzz Halász Bertalan (Boe) bhalaszoidg hu 
a Palotai Árpád (Malachit) malachitogamestar.hu 
s Páll Zsófia (Sophiaso) zspallgidg.hu 
sm ] Szeleczky Ádám (aDalM) aszeleczkyOidg.hu 

Telek Zoltán (Sam) ztelekeidg.hu 

Vörös Lóránd (Chavalier) chavaliercogamestar.hu 

Gamegtar Live 8 

Szerkesztő: Palotai , Malachit" Árpád apalotaiidg.hu 

GameStar TV 

Szerkesztő: Dragon György (Gyu) gyuggamestar.hu 

Videoszerkesztő: Kálvin Balázs (Flatline) flatlinegflatline.hu 


Kedves gyerek voltam, 
csak nagy volt a szám. 
Arra biztosan emlék- 
szem, hogy szerettem 
a pattogós cukorkát, nem szerettem 


zongoraórára járni, illetve az íróaszta- 
lom alsó részére lépegető-pilótafülkét 
rajzoltam, aztán ha rossz napom volt, 
képzeletben letapostam a várost. 


Édesanyám beszámo- 
lói szerint csendes és 
Z nyugodt gyerkőc vol- 
tam. Kedvenc kajám 
a töltött káposzta volt, illetve ren- 
geteg palacsintát tudtam megenni 
egyszerre. Egyszer pedig egy ovis 
társam - lány - szájbadobott homok- 
kal, rögtön bele is szerettem. 


Nyugis gyerek voltam 

Pesterzsébeten, az 

osztályba járó, átlag 4 

évvel idősebb ,bukottak" 
rendszerint pofozózsáknak használtak, 
aztán egyszer tök véletlenül vissza- 
csaptam, és az illető elterült. Utána is 
nyugis gyerek voltam, csak már nem 
használtak pofozózsáknak. 


Én nagyon rossz gyerek 
voltam. Egyik cim- 
47  borámmal hírhedtek 


voltunk a környéken, 
többször még a rendőrséget is kihívták 
miattunk. Elég sokat kötekedtünk. Szü- 
leim többször is szobafogságra ítéltek. 
Szerencsére mindezt kinőttem, most 
már nyugisnak mondhatom magam. 


GamesStar Online 

Főszerkesztő: Fülöp Viktor (ender) víulopOaidg.! 
Munkatársak: 

Borsos Gyula (Gulius) gborsosAidg. 
Erdei Patrik (Paca) pacaGgamestar. 
Gombos Zoltán (Vakka) zgombosidg 
Vörös Lóránd (Chavalier) chavaliergogamestar. 
Grafika, tördelés, címlapterv: 

Lukács Gergely (Fulton) glukacsOidg. 
Palotai Árpád (Malachit) malachitogamestar. 
Korrektúra: 

Hajdú Éva (Eskin) ehajdugidg. 


Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné  bhorvathOidgii 
Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


KIADÓ 

Kiadja az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület IV. em. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: idg.hu 

Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 
Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető ibirodidg. 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczOidg. 
Nyomás és kötészet: Infopress Group Hungary Zrt. 
Igazgató: Lakatos Imre officeeinfopressgroup. 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesgidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 
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Ti milyenek voltatok gyerekként? 


ender 


Én nagyon jó voltam. 
Meg csöndes is. Rossz 
nem voltam. Példaként 
álltam, és azt hiszem 
állok még mindig szűkebb és tágabb 


környezetem, gyermektársaim előtt 
ahogy régen, úgy most is. Megvan 
már a háromszáz karakter? 


Mindenképpen a csen- 

des alfajba tartoztam, 

s azon kívül, hogy 

imádtam futkározni és 
mindenkit azzal nyaggattam, hogy 
fusson versenyt velem, nem nagyon 
jártattam a számat. Versenyképes 
ellenfelek híján tértem át a számító- 
gépekre... 


9) 


hi 
Ze Sophiaso 


Olyan voltam, mint egy 
normális gyerek. Volt 
két fülem, két szemem. 
, Es szeleburdi voltam, 
de kedves. Állítólag. Persze én csak 
a világuralmi terveimre emlékszem. 


Szüleim szerint jó kis- 

srác voltam, valójában 

dörzsölt gyerek. Sike- 

rült meggyőznöm őket 
arról, hogy a játékokból sokat tanul- 
hatok. Például az Age of Empires-nek 
köszönhetem makró- és mikroökonó- 
mia alapismereteimet. 


HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: 

Melovics Csaba 

Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodadidg.hu 


csmelovicsOidg.hu 


abohnOidg.hu 


MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit jkovacsOidg.hu 
KONFERENCIA 
Rendezvényszervező: Bödör Eszter ebodor€idg.hu 
TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika — mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 

az ország bármelyik postáján (információ: 06-80 444-444; 
hirlapelofizetesepposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszol- 
gálati irodákban, a Központi Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker., 
Orczy-tér 1., tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 
P:8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjesztesgdidg.hu e-mail címen. 

Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GamesStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4 920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 

1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GameStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jók, rosszak, csöndesek stb. 


A kérdést feltette - Robe77 


Nagyon jó gyerek vol- 
tam, rengeteget olvas- 
tam, fára másztam, 
Batman-képregényekre 
ácsingóztam, meg darazsakat ker- 
gettem az unokatesóimmal. Jó volt. 


Amikor a szüleim lát- 

tak, vagy a közelben 

voltak, akkor jólnevelt, 

csöndes és békés vol- 
tam. De ha nem voltak a közelben, 
akkor ami a csövön kifért - bár a zajt, 
a kiabálást már gyerekként sem sze- 
rettem. És persze mindig jó gyerek 
voltam. Kivéve, amikor nem. 


voltam, és csak egyszer 

gyújtottam fel majd- 

nem a házat. Illetve 
vadászivadék létemre megadatott, 
hogy mindenféle állatot már korán 
megismerjek. Többnyire már halot- 
tak voltak. Viszont a saját nappalink- 
ban simogathattam két élő őzgidát! 


JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot 

stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt 
DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan for- 
galomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. 
A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 


NOD32 Antívirus 


(esí-ii 


Sicontact Kft 
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TELJES JÁTÉK: 
PLANESCAPE 
TOÖORMENT 


GS TVI TARTALOM 


5 MŰSOR 


INCS NEVED, SEM JÁTÉKOK 
IX pedig emlékeid. Egy 0:00 - 08:05 Transformers: War for Cybertron 
furcsa világ halot- 8:10 - 12:20 Blur 
tasházában ébredsz, ami te- 125259 — 18835 Split/Second 
lis-tele van különös és termé- 18410 — 20810 Allods Online 
szetfeletti teremtmények- 20115 — 2 Singularity 
kel. Ilyen teremtmény Morte, Ai fi 
a repülő koponya is, akivel el- MÉLYVÍZ 
sőnek futunk össze ébredésünk 0:00 - 10:50 Toshiba Aosmio X500-IILW 
után, és aki segít majd meg- 10:55 - 18:40 In Win Diva 


ismerni múltunkat. Utunk s0- 
iderül, hogy mi egy ,halha- 
atlan" vagyunk a Planescape 

ultiverzumában. Pontosabban 
ősünk, a The Nameless One ké- 
pes meghalni, de ekkor valame- 
yik multiverzumban egy másik 


személy is meghal, hogy halálá- 


a 
s 
2 


VILÁGSZENZÁCIÓ, GYÓGYSZERTESZT A GS-BEN! 


A legújabb fejfájás-csillapítókat a GS stábja is teszteli. Az 
eredmény ezeken a képsorokon látható - ez történik, ami- 
kor ,majd" felrobban a fejem". 


val mi magunk újraéledjünk, im- 
áron emlékek nélkül. A miat- 
unk elhunytak szellemei pedig 
inket üldöznek bosszújukkal. váljék belőlünk. A Planescape: 
A játékban a legfőbb célunk ki- Tormentben a töméntelen akció 
deríteni, hogy miért nemtudunk helyett a páratlan szöveges tör- 
eghalni. Bár tizedik életé- ténetvezetés dominál. Az idő 
vét is betöltötte, a Baldurs Gate vasfoga egyedül külcsínébe tu- MATTEO MÁR MINDEN WINDOWST TESZTEL 
otorját használó Planescape: dott belemarni. Hasznos kelléke- Matteo szeret előre dolgozni - épp filmet forgat a Win- 
Torment a kritikusok szerint ket találsz a javításoknál! dows 8-ról, a Windows 9-ről és a Windows 10-ről — eze- 
inden idők egyik leg- ket majd idővel mind lejátsszuk nektek. 
jobb RPG-je. A játékban i HARDVERIGÉNY 
az Advanced Dungeons £ T VI f 
Dragons szabályrendsze- 500 MHz CPU, 200 MHz CPU, 
ét használva fejleszthet- 64 MB RAM, 32 MB RAM, 
jük képességeinket, hogy 32 MB VRAM, 4 MB VRAM, 


narcos, tolvaj vagy mágus 650 MB szabadhely . 650 MB szabad hely 


HASZNOS PROGRAMOK 
DRIVER: ATI 10.6 XP/Vista, 
NVIDIA 257.21 XP/Vista 
! eser Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Olvasóink az Agnitium két biztonsági csomagját ingye- VIDEÓ: K-Lite Codec Pack v6.10 
he Ezt a GameStar olvasóinak az Eset Smart Security programcsomag nesen használhatják február 15-ig, ehhez internetes re- DivX v7.O, VLC Player vI1.1.0 


szolgáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ezért 
mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mély- 


gisztráció szükséges. Látogassunk el a www.agnitium. 


hu/gamestar oldalra és írjuk be az aktuális havi kódot FILE MANAGER: Total Commander v/.55a, 


Free Download Manager 3 


I víz részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd (az Antivirus Próhoz: júl. 15.—aug. 31: VXHMSZ-GKO55- 
jó 73 ezek után látogass el a www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szüksé- WSW4K-48GS4-85237 , a Security Suite Próhoz: júl. GRAFIKA: HyperSnap-DX v6.70.01, IrfanView 
ged lesz az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra 15.-aug. 31: BYTHH-LE8G9-C884K-WSSSG-KW9IC ) v4.27, GIMP 2.6.7, Paint.NET 3.51 
meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 aktiválásá- INTERNET: Internet Explorer 8, FireFox 3.6.6 


hoz is felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 
CHAT: aMSN VO98.3, mIRC 6.35 


Megajándékozunk ráadásul a Panda biztonsági termékcsa-  . TÖIMMÖRÍTŐ: WinRAR v3.93, WinZip 14.4 


ládjának 30 napig használható vadonatúj, 2010-es változa- VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: NOD32 
taival is. A terméket aktiválnod kell, első indításkor kérhetsz ; ÖTEN íj ( B 
varna A DENAMBÉZÉSN it Vipre Antivirus 4 AntiSpyware, Outpost Pro 
Vzlzisdzái — hu/gamestar oldalon lehet megújítani az aktivációs kódot. A kapott termékkulcsot e-mail címed, illetve meglévő Panda ügyfélszá- Security Suite 

pull kód az aktiválást követően 30 napig működik. Az e-mailben kapott akti- mod beírásával. Ezután az aktiválást a program automatiku- 


IZ vációs kódot a Súgó/Aktiváció menüpontba kell beírni. Probléma esetén san elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapsz. Probléma DVD-ÍRÓ SZOFTVER: Burn4Free v4.9 
segítséget a termektamogatasíisunbelt.hu címen kérhetünk. esetén írj e-mailt a supportéohu.pandasecurity.com címre. . IRODAI SZOFTVER: OpenOffice 3.2.1 


- ] GYE LE M I Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
m — vagy írja terjesztesmidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


Amennyiben a GS1007 jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. 


Decembertől a Vipre vírusirtó és kémprogram-eltávolító magyar nyel- 
vű változatát is használhatják olvasóink. A havi kóddal a www.sunbelt. 


A kezelőfelület Firefox böngészőre és 1024x768-as felbontásra van or lizálva. A Plane: : Torment telepítéséhez a D eljes játék" menüpon n található útmutató. 
Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóp mokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 
Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a terjesztes(Didg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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Írjatok, írjatok! Nekünk! 


AZ OLCSÓ BILLENTYÜZET 
ÉSA GS ESETE 

Végre eljött a pillanat, hogy rászán- 
jak egy kis pénzt a ,számítógépezésre", 
konkrétabban egy egérre és egy billen- 
tyűzetre. Neki is láttam szépen böngész- 
getni, mind weboldalakon, mind persze 

a GS-ben, hogy mit is lenne érdemes ven- 
ni, és rájöttem, hogy elég nehéz a válasz- 
tás... Annyira nem is szeretnék elszállni 
az árakkal, de nem is egy évre szeretném 
azt az egeret... 
Ekkor jött a gondolat, hogy írok neked, és 
te majd megmondod a tutit nekem jól. 

A kérdés egyszerűen, tömören: milyen 
egeret és klaviatúrát ajánlanál, amely ké- 
nyelmes, megbízható és persze olcsó? 

- Németh Bence 


Az e havi levélözön főleg ilyen típusú, 
"Mit ajánlanál" levelekből áll. Nagyon 
szomorú vagyok, mert az Aréna ilyen 
szolgáltatásokat nem nyújt. Nincs 
ugyanis 100 billentyűzetünk és 150 
egerünk, hogy mindet összehason- 
lítva kitaláljuk, a kedves olvasónak 
melyik lenne a megfelelő - hardve- 
res tesztek témájában Matteo a fele- 
lős, őhozzá érdemes fordulni ilyenkor, 
nem az Arénához. Sajnos nem tudom 
megmondani, neked melyik egér len- 
ne a kényelmes, de úgy vélem, hogy 


Van egy rossz hírem. Az egyik DVD-mellékle- 
teteken vírust találtam. Megnéztem fater gé- 


I" 


pén , Norton dokival", az is észlelte. Win32: 
Trojan. Előferdül. Azért vigyázzatok! - Sön- 
dör Máté 


Nekem is van egy rossz hírem: szinte biz- 
tos, hogy nem volt vírusos tartalmunk, 
hanem a vírusirtók heurisztikus kere- 


gyakorlott PC-felhasználóként a nor- 
mális méretű egerek közül az olya- 
nok lehetnek számodra a megfele- 
lők, amelyeken nincs túl sok feles- 
leges csicsa, 10 gomb vagy ilyesmi. 
Érdemes esetleg olyan boltba elmen- 
ni, ahol az egereket kiteszik a polcok- 
ra és akkor ki lehet ezeket próbálni, 
mennyire kényelmesek. Én a magam 
részéről Logitech-hívő vagyok, kedve- 
lem a cég termékeit, így mindenféle- 
képp azt javaslom, gondold meg ezek 
közül valamelyik beszerzését - van- 
nak olcsó árfekvésű egereik is. Azon- 
ban ne feledjük, az egerekre és billen- 
tyűzetekre is általában igaz a mon- 
dás, hogy minél drágábbak, annál 
jobbak. 3-4 ezer forint körül már bil- 
lentyűzetet és optikai egeret is tudsz 
venni egyben - ennyi pénzért nem 
nagy a kockázat. Vezeték nélkülit vi- 
szont nem ajánlanék, nekem csak 
rossz tapasztalataim voltak vele. 


A JOBB VILÁG ÉS A GS ESETE 


Most került a kezembe az a cikk a má- 
jusi számból, amely azzal foglalkozott, 
hogy a játékok jobbá tehetik a világot. 
Ezzel kapcsolatos a következő eszmefut- 
tatásom. 

Hogy régi fizikatanáromat idézzem, 

a számítógép nem más, mint az embe- 


sése okozott gondot. Ez sokszor megle- 
pi az embert, amikor , vírusra utaló nyo- 
mot" keres. 


Gyu, szerinted kidobják még az idén a Tom 
Clancys HAWX 2-t? Mert ugye azt írták, 
hogy igen... De annak szerintem kicsit na- 
gyobb visszhangja lett volna. Azt is mondták, 
hogy Unreal Engine 3 lesz benne. Nos, ezt 


KEDVES OLVASÓK! 


Vem vagyok eléged 
s ett, m 
(Em sét g , meg kell mond- 


jdhogynem dühös vi. 

; najc agyok. 

kes levél jött ebben a Móré sén VR ÉHN 

TEKSA Vagy mindenki nyaral? Tessék 
sszekapni magatokat, és írni, nehogy 


már csak én dolgozzak itt § 
Rontom-bontom! egyedül! 


i agy modellje. Ezt továbbvezetve egyér- 
elműen adódik, hogy a játékok, amikkel 
játszunk, és a GS hasábjain feltűnnek (a 
jó kis hardcore stuffok), az emberi életet, 
annak szituációit hivatottak modellez- 
ni valamilyen formában. Többször feltűnt 
az Aréna hasábjain az Élet mint 10096- 
os értékelésű játék, amely eredményt vir- 
uális kistestvérei soha nem érhetik el. 
Hiszen miből áll egy játék? Gondolko- 
zunk, mint az életben. Küzdünk, mint 
az életben. Elkezdjük zöldfülűként, amit 
a tutorial hivatott javítani (mint a suli), 
egyre jobban beletanulunk, majd végig- 
küzdjük magunkat rajta, és egyszer csak 
vége. Hős/hősök, masinák vagy akár egy 
nemzet bőrébe is bújhatunk, akár első 
vagy harmadik személyű, akár perspek- 
tivikus nézetben, valóságos, történelmi 
vagy fantasykörnyezetben. És mi a játék 
célja? Hogy nyerjünk. Ha ezek a virtuális 
szituációk az életre épülnek, onnan me- 
rítenek, akkor olyan képességek kellenek 
a megoldásához, mint a való életben. Az- 
az az egyszerű játékos a legtöbb szituá- 
cióból tapasztalatokat szerezhet, amelyet 


nem tudom, mi, de gondolom, jó, mert olyan 
jó neve van. - Fröhlich Martin 


Segítek, az Unreal Engine egy videojá- 
ték motor. Egy olyan környezet, amelyben 
sok videojáték-alapműveletet előre le- 
programoztak - a tárgyak megjelenítését, 
az internet használatát, a zenelejátszást, 
a tárgyak ütközésének vizsgálatát stb. Ez 


a valóságban is felhasználhat, természe- 
tesen erkölcsi és morális határokon belül, 
szóval nem lopok kocsit úgy, hogy a sofőr 
fejét beleverem a kormányba párszor, az- 
tán kipenderítem a volán mögül GTA-stí- 
lusban. 

De ha az építőelemek hasonlók, illetve 
azonosak, miért temetkeznek fiatalok ez- 
rei játékokba a függőség határát súrolva, 
vagy átlépve azt? Ha egy játékban sike- 
rülhet megszerezni a legszebb nőt, akkor 
a valóságban miért nem? Ha egy játék- 
ban el tudjuk érni, hogy a ,staminánk" 
maxon legyen, és szépen ki legyünk gyúr- 
va, akkor valóságos állóképességünkre 
miért nem fordítunk kellő időt? 
Mert a játék mindig könnyebb. Az em- 
ber pedig, ha van könnyebb út, akkor azt 
választja (akár a játékon belül is egy kis 
cheattel...). Persze dolgozhatunk kemé- 
nyen, így a szórakozás fanatizmusba csap 
át. Lehetünk sikeresek, sőt világelsők egy 
MMO-ban. De a valóságban mit érünk el 
vele? Nem a szórakozás a lényeg? De ha 
az életben vagyunk sikeresek, mit érünk 
el vele? Megvalósíthatjuk az álmainkat, 
amit lehet, hogy megvalósítottunk egy 
játékban is, de az csak egy halvány vetü- 
lete lehet a valóságnak. 

A játékok viszont mindenkit arra ösztö- 
nözhetnek, hogy ha a hős/csapat/nem- 
zet képes nyerni a virtuális téren, akkor 
az őt/őket irányító valóságos személynek 
is képesnek kell lenni erre saját életében. 
- Kiss Albert 


A fő probléma az, hogy a játék loká- 
lis dolog (amennyiben szingli mód- 
ban fut). Amennyiben ötmillióan játsz- 
szák, ebből van 5 millió kópia, így bár- 
melyik kópiában meg lehet szerezni az 
ott található szexi nőt, szuper kocsit 
vagy bármit. A valós életben a szexi 
nők, tuti kocsik száma nagyon véges, 
a rájuk ácsingózó önjelölt hősök pe- 
dig sokan vannak. Nem arról van szó, 
hogy könnyű vagy nehéz a dolog - ha- 
nem arról, hogy a játékban nincs ver- 
senytárs, a valós életben meg túl sok 
van. Ezért van az, hogy egy lányt ket- 
ten akarnak, akkor az egyik már tu- 

ti nem fog nyerni (lehet, hogy egyik 
sem fog, de ez más kérdés). A játékok- 
ban a nyerés le van kódolva - a valós 
életben nagyon nagy mázli kell hoz- 
zá (nem árt persze tehetségesnek len- 
ni). Gondoljunk bele, valakinek meg- 
tetszik mondjuk Maria Sarapova - 
most tegyük félre, hogy a gyönyörű 
szupersztárra dögös profi sportolók 


is hajtanak. Mekkora az esélye annak, 
hogy egy átlagember találkozzon Ma- 
ria Sarapovával? Elenyésző. Ha vélet- 
lenül találkozik is, mekkora az esélye,- 
hogy Sarapovának tetszeni fog az em- 
berünk? Még elenyészőbb... Elenyésző 
szorozva elenyészővel pedig már-már 
súrolja a lehetetlen definícióját. 

A valós életben nem lehet mindent 
megnyerni, de a legfontosabb, elemi 
dolgok megnyerésére törekedni kell. 
A baj ezzel csak az, hogy a jövőben 
egyre többen fordulnak majd el a va- 
lós élettől a virtuális , sikerélmény" 
felé... Megértem őket, én is jobban 
szeretnék egy kis fantasyvilágban 
nagy hős lenni, mint egy valós világ- 
ban senki. 


A JÁTEKTESZTELÉS 

ÉS AGS ESETE 

Horváth István vagyok, főiskolára járok, 
és annyit szeretnék kérdezni, hogy ho- 
gyan lehetnék játéktesztelő? Imádom 

a számítógépes játékokat (jártas vagyok 
a számítógépeknél), szinte mindegyiket 
szeretem és hobbiból (vagy máshogy) 
szívesen csinálnék ilyesmit. Válaszotok 
előre is köszönöm! - Horváth Tamás 
Igyekszem a lehető legkomplexebb vá- 
laszt adni erre a kérdésre. Alapvetően 
kétféle játéktesztelő létezik. Az egyik 
az a szakember, aki a videojáték-fej- 
lesztő cégeknél dolgozik, és az a fel- 
adata, hogy egy készülő játékprogram 
minden egyes aspektusát megfelelően 
tesztelje. A munkájához hihetetlen mo- 
notóniatűrés, jó reflexek, egy adott já- 
ték átlátásának megfelelő képessége 
kell - hiszen gondoljunk csak bele, hogy 
egy adott feladatot több százszor kell 
végrehajtani, egy adott szinten a főel- 
lenfelet 200-szor le kell győzni és nem 
rélvezetből". Ha van ilyen jellegű mun- 
kakörben üresedés a fejlesztőcégeknél, 
általában a honlapjaikon meg szokták 
hirdetni, érdemes ezeket figyelni. 

A másik játéktesztelő sorsa, akire in- 
kább gondolsz szerintem, egész más 
tészta. Valami olyasmi a feladata, amit 
mi is csinálunk. Az esetek többségében 
a jó tesztelőnek nincs igazán szüksége 
számítógépes ismeretekre, a játékok 
világát kell jól ismernie. Minél jobban 
ismeri egy adott stílus játékait, annál 
jobb - nem át a minimum 3-4 éves (de 
lehetőleg hosszabb) gamertapasztalat. 
Nem kell a világ legjobb játékosának 
lennie, hiszen ahhoz, hogy eldöntsük, 
egy autó jó-e vagy sem, nem kell For- 


ARÉNA: arena(ogamestar.hu 
KOMMENT: www.gamestar.hu 
FÓRUM: forum.gamestar.hu 
SMS: 06-91 331-133 , GS SMS..." 
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. A HÓNAP BLOGJA 


Kisgyerekként papás-mamást vagy doktorost játszunk, esetleg király- 
lányként képzeljük el magunkat, később pedig álmodozunk, beleképzeljük 
magunkat a kalandfilmek hőseinek bőrébe - a különféle szerepekbe való 
helyezkedés egész életünkben megjelenik. Nem véletlen, hogy az RPG-k, az 
asztali vagy számítógépes szerepjátékok ekkora rajongói bázissal büsz- 
kélkedhetnek világszerte. Az RPGames.web4.hu oldalon megtalálhatjuk 

az RPG-elemeket felvonultató játékokról szóló híreket, illetve objektív, jól 
megírt teszteket, vicces cikkeket és végigjátszásokat. Emellett pedig igen jól 
felépített honlappal van dolgunk; az alkotók nagyon ügyesen kihasználják a 
Web4-ben rejlő lehetőségeket. 
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GamesStar (Mungary) Ő Teszt 
Úranátat Adatok Fényképek Dobozok  férnamok Jegyzetek 
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Aadbod NIGEL ha nagorON azta 


joo atáts Horvát Láft. Uka, Lájk, Uka. 


Tamán PagA Weg kez PbO 


b tami magan éa a Camel 


Új csoportunk van a FaceBookon, a http://www.facebook.com/pages/ 
GameStar-Hungary/74499138804 címen (de elérhető a Gamestar Online-ról is, 
jobb oldalon van egy dobozkája). Amikor ezt írom, már 1199-en vagyunk az új 
csoportban, remélem, mire olvassátok ezt a hírt, már legalább 1500-an leszünk. 
Jöjjön mindenki, ami még nem lájkolt minket! Móka, kacagás, bejelentések, 
játékok, nyereményjátékok - ez a GameStar (Hungary) csoport a FaceBookon. 
Mindenkit várunk szeretettel! 
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hajtja meg, ez jeleníti meg, amit látsz, ez 
kalkulálja a dolgokat a háttérben. 


Egy rövid kérdésem lenne hozzád. Tudom, 
hogy szereted a focit, de még mintha so0- 
se említetted volna, hogy melyik csapat- 
nak drukkolsz(vagy én nem olvastam). Szó- 
val a kérdésem: mely bajnokságo(ka)t né- 
zed, és mely csapat(ok)nak szurkolsz? Ja 


és Barca vagy Real? (Én utóbbi mellett va- 
gyok.) 
- Koczka Bence 


Nemigen nézek európai focit, a mostani 
világbajnokság is csak azt a véleményem 
támasztja alá, hogy ha nem újul meg 

a labdarúgás, akkor komoly bajok lesznek 
- az eredményt tartó csapatok, az unal- 


mas meccsek, a bírói tévedések, a huligán 
szurkolók kinyírhatják a sportágat. Saj- 
nos nálam már hátrébbsorolódott az álta- 
lam kedvelt sportok listáján. Mostanság 
főleg az amerikai futballt szeretem. 


Mai napon jutottam haza, és vetettem ma- 
gam rá a havi GSTV-re. Nem kötözködés- 
ből mondom, csak egyszerűen a teljesség 


igényével szeretném az özönvizes poént ki- 
egészíteni annyival, hogy Isten nem min- 
den élőre haragudott meg az özönvíz előtt, 
hanem az emberiségre, a bűneik miatt. Et- 
től független a tény, tisztában vagyok az- 
zal, hogy ez egy poén volt, hidd el, átjött 

a vicc nekem is. Szerintem azon kevesek 
közé tartozok, akik nemcsak hogy megmo- 
solyogják BZ szófordulatait/vicceit, hanem 
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A közelmúlt eseményei ismét kiver- 
ték bennem a biztosítékot. A torrent- 
szerver-lefoglalásokra gondolok, illet- 
ve sokkal inkább az azt követő meg- 
nyilvánulásokra. Testvéreim az űrben! 
Az első nagy igazság, hogy aki - és 

itt most kevésbé tűrök nyomdafesté- 
ket - ribancnak öltözik és kiáll a sa- 
rokra, az kérem, ne csodálkozzon, ha 
megb(osszák. A fájlmegosztás, bárho- 
gyan is csűrjük-csavarjuk, lopás, az pe- 
dig törvénybe ütköző cselekedet. Be 
kell vallanom töredelmesen, magam is 
éltem már eme eszközzel, de nem csi- 
nálok reklámot belőle, és főként nem 
nyavalygok sértődött óvodás módjá- 
ra, akinek elvették a játékát. Egyet- 
értek azzal, hogy a rendőrség üldöz- 
ze a gyilkosokat, rablókat, milliárdos 
sikkasztókat, amit teljes joggal mond- 
hatnók, ha mi magunk törvényköve- 
tő magatartást tanúsítanánk. Gondol- 
kodjunk együtt, Béláim! Talán akkor 
könnyebb lesz megérteni az álláspon- 
tomat. Egy egyszerű példát hozok, lett 
légyen a King Arthur című veretes ma- 
gyar játék - amit a GS jóvoltából már 
magunkévá is tehettünk. Emlékeztek, 
hogy hány hónapon keresztül tudósí- 
tott a GS a készülő játékról, hogy hány 
magyar legény dolgozott keményen 
azért, hogy megjelenhessen? És ak- 


ma-1-es pilótának lenni. A tesztelőnek 
inkább minden apró részletre, minden 
finomságra kiterjedő érzékekkel, a mű- 
vészetek, a dizájn iránti érdeklődéssel, 
angol és vagy német nyelvtudással, az 
újra, való nyitottsággal kell rendelkez- 
nie. Nem árt, ha kitartó, ha nem adja 
fel hamar - egy játék lehet az elején ki- 
csit unalmasabb és beindulhat később 
is. Nem árt, ha az a tesztelő érdeklődik 
kedvenc stílusa valós életbeli , ellenpár- 
jai" iránt - aki a sportjátékokat kedve- 
li, kedvelje és ismerje a valódi sportot, 
aki a repülőszimulátorokért van oda, 
az lehetőleg legyen repülőgép-bolond, 
aki fantasyjátékokat szeret, az lehető- 
leg olvasson sok fantasykönyvet vagy 
játsszon papír/kocka-alapú szerepjá- 
tékokkal stb. A jó tesztelő folyamato- 
san képzi önmagát - a játékprogramok 
is egyre komplexebbek. Ha az a teszte- 
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kor jön Feri a hegyről, és mondjuk 15 
Mbit sávszélen leszedi T -14 sec alatt. 
De továbbmegyek, hogy még közért- 
hetőbb legyen. Dolgoztál, küzdöttél, 
még hitelt is felvettél, hogy vehess egy 
autót, majd mit ad Isten, egy reggel 
nem áll ott a szokott helyén. Ugye, mi- 
yen rossz érzés lenne? Megloptak! Az- 
án kiderül, hogy mégsem, mert ezek 
csak torrentezők voltak, ők nyitva ta- 
álták az autót, hát nem lopták el, csak 
kölcsönvették. Otthagyták a város má- 
sik végén, igaz, telehányták a szombat 
esti buli után, és csak 76 helyen égett 
ki az üléshuzat, meg lesz rajta féloldal- 
nyi lakatosmunka, de csak kölcsönvet- 
ék. Akkor most hogy is van ez? A ha- 
óságok sajnálják arra az energiát, 
hogy 80 kötőjel 100 ezer felhaszná- 

ó után kutassanak. Most még. De le- 
het olyan erős a nyomás, hogy egyszer 
csak megteszik. 

em tudhatom, mi lenne a megoldás. 
Létre lehetne hozni ,hivatalos" tor- 
rentoldalakat, ahonnan a felhasználó 
etölthetne bármely ott lévő tartalmat, 
bármely mennyiségben egy adott havi- 
díj zumbeispiel 20-25 euró ellenében. 
Tudom, itt jön az, hogy akkor korlát- 
lanul, hihetetlen mennyiségű cuccot 
szednének le. Szerintem ez nem igaz. 
Kezdetben persze orrba-szájba min- 


lő még cikkíró is szeretne lenni, akkor 
nem árt, ha jól bánik a magyar nyelv- 
vel, tehetségesen fejezi ki magát, lé- 
nyegre törően, mégis egyéni stílusban 
ír és nem ijed meg attól, ha adott ka- 
rakterszámba be kell férnie egy érté- 
kelésnek. Azonban el kell áruljak egy 
titkot: ma már a tesztelés/cikkírás 

a munkánknak maximum 15-20 száza- 
léka (lásd mazurt, aki főszerkesztőként 
olyan elfoglalt, hogy néha cikket írni 
sincs ideje). Így a játéktesztelés képes- 
sége, ma már önmagában semmire sem 
elég, maximum egyes blogokon lehet 
érvényesülni vele. 


Ahogy nézegettem a júniusi Másvilágot 
a lemezen, és ahogy ott BZ-t láttam ha- 
ját rázva a tömegnek ordibálni szép han- 


dent, de aztán az emberfia rájön, hogy 
minek. Én csak azt szedném le, ami 
valóban érdekel: leginkább reklámta- 
lanított tévéműsorokat, néha filmeket, 
játékot egyet sem, hiszen deltoid 
wowgamer vagyok. A jogvédett tar- 
talmakat tiltottan áruló helyeket pedig 
azonnal kilőném. Inkább kifizetném 

a havidíjat és nyugodtan aludnék. 
Szóval Béláim, ha eddig simliskedtünk, 
és lebuktunk, akkor nem kiabálunk, 
hanem meghúzzuk magunkat, mint 

a tehénlepény, és lapítunk a fű alatt. 
Ha értitek, mire gondolok. Remé- 

em, születik már erre valami ésszerű 
megoldás, ami mindenkinek jó, mert 
ez a csiki-csuki nagyon nem gyerebe. 
És Andy Vajna úrnak mondom külön, 
hogy ésszerű megoldást említettem, 
mert dőreség azt gondolni, hogy azok 
az ezrek, akik letöltötték yxz filmet, 
azok mind megvették volna tízezerért. 
Bizony nem. Van az a régi mondás, mi- 
szerint aki nagyot markol, keveset fog. 
Még mindig érvényes. - 


A probléma kettős. Egyrészt az 
átlagos felhasználó nem fogja fel, 
hogy a jogellenes magatartásával 
egyrészt bűnözik, másrészt kárt 
okoz - ez a kár ugyanis totál más- 
hol és más körülmények között 


jelentkezik. Az, hogy egy kiadó 
vagy egy fejlesztő csődbe megy, el- 
bocsátja a dolgozóit, akiknek nem 
lesz munkájuk és éhen halnak - 
nos, arról az átlagjúzer nem is tud 
és ha tud is, egyáltalán nem érdek- 
li. Manapság a társadalmi empátia, 
mint olyan, nem létezik. A másik, 
hogy a jogvédő szervezetek tevé- 
kenysége is inkább rombolja a mo- 
rált, mint javítja. Az ember A4-es 
papírlapokért is jogdíjat fizet, de 
amikor a gyerek rajzol rá, egy fil- 
lért sem kap a jogvédő hivataltól... 
A júzer idehaza jogdíjat fizet az 
üres CD után, de ha a saját, nyara- 
lás alatt készített fotóit teszi rá, 

a jogvédő nem fizet neki egy fillért 
sem, nem adja vissza a befizetett 
nem kevés jogdíjat. Sorolhatnám 
még a hazai jogvédelem visz- 
szásságait. Úgy gondolom, meg 
kell születnie egy fair, átlátható 
jogvédelmi rendszernek és utána 
lehet a felhasználókat arra mo- 
tiválni, hogy be is tartsák. Amíg 

a rendszer olyan, mint most - nos, 
addig ne csodálkozzunk a káoszon, 
ami egyre inkább uralkodik, illetve 
azon se, hogy mindenki Szlovákiá- 
ból rendel üres CD-t, DVD-t, papírt, 
USB-kulcsot és minden mást. 


I Acoustica Beatcraft - jamboree. beproj (modified) 
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H HA EGY KIADÓ VAGY EGY / FEJLESZTŐ CSŐD- 
BE MEGY - NOS, ARRÓL AZ ÁTLAGJÚZER 


NEM IS TUD ÉS HA TUD IS, EGYÁLTALÁN 


NEM ÉRDEKLI 


gon a mikrofonba (ezt abszolút pozitív 
értelemben írtam!), az jutott eszembe, 
hogy egy ilyen Másvilágban inkább nem 
lehetne-e a játékok soundtrack-jeit le- 
játszani? Már ha készült hozzájuk videó; 
de ha nem alkottak volna ilyesmit, akkor 
produkálni kéne. Hogyha erről már volt 
szó az évek során, illetve valaki más is 
felhozta rajtam kívül, akkor elnézést érte, 
valószínűleg lemaradhattam róla. 
Ha már itt tartunk, küldenék nektek egy 
zenét, amit körülbelül 2 éve írhattam (ezt 
fontos volt megjegyezni a szöveg gyen- 
gesége miatt). Igazából rapről van szó, 
mivel az áll hozzám legközelebb, meg azt 
is a legkönnyebb csinálni (ez persze vicc 
volt). A kedvenc játékom az MGS, így 
próbáltam kifejezni tiszteletem iránta, il- 
letve Snake és Mr. Kojima előtt. 


Tudom, hogy Gyu nem szereti a rapet, 
de üzenem neki, hogy egyszer úgyis meg 
fogja találni a kivételt, amitől meg fogja 
változtatni ezt a véleményét. 

- Ambrus Dávid 


Becsülettel végighallgattam a Carto- 
ondaw-Misszió című dalt. Tisztáznunk 
kell néhány dolgot. Szó nincs arról, 
hogy undorodnék a raptől, egyszerű- 
en nekem a hangszeres tudás, az össz- 
hangzattan ismerete, a komplex meló- 
diák tetszenek, a rap pedig egy ritmu- 
sos beszédre épülő, hangszeres tudást 
nem igénylő műfaj. Szerény vélemé- 
nyem szerint egy progresszív rockze- 
nekar albumának egyetlen percében 
több a zeneiség, mint egy komplett ra- 
palbumban - nekem ez tetszik, más- 
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nak pedig a rap monotonitása, lükte- 
tése, ritmusa. Nincs ezzel semmi gond, 
amíg mindenki megtalálja a saját íz- 
lésének megfelelőt. Azonban a rap- 
nak is megvannak a szabályai, példá- 
ul nagyon fontos a szöveg ritmizálá- 
sa, hogy a szótagszám, vagy egy nem 
megfelelő rövid/hosszú szótag ne te- 
gye bicebócává, ,sántává" az egészet. 
Ugyanígy egy adott sor szótagszáma 
sem mindegy. Mivel a ritmus és a kí- 
séret megfelelően kötött, így köny- 
nyen ki lehet számolni, mennyi szótag 
kell egy dalszövegbe, amely megfele- 
lően ritmizálva jól kiejthető. Dávid da- 
la ebből a szempontból sántított né- 
ha - többször a kevesebb jobb lett vol- 
na, hiszen az előadó nyelve nem pörög 
úgy, mint egy-két igazi hiphop sztáré. 
A másik, ami nagyon fontos a rapben 
és a hiphopban: a mondanivaló. Lévén 
elbeszélt stílusról van szó, nem mind- 
egy, mit mond az az illető. Számomra 
Dávid dalának ez volt a gyenge pont- 
ja. Ha nem írta volna le az e-mailjében, 
hogy a dal az MGS sorozatnak állít 
emléket, soha nem jöttem volna rá... 
Tehát a rapben, ahol elsődleges a mon- 
danivaló és annak ritmizálása, ügyel- 
jünk arra, hogy könnyen érthető le- 
gyen, miről szól a dal, és arra is, hogy 
a szótagszámok és a ritmusok rend- 
ben legyenek... Egyébként jó munka, 
gratulálok, Dávid. 


A GYU-NOVELLA ÉS A GS ESETE 
Nemrégiben volt egy kis szabadidőm és ré- 
gebbi GS-eket lapozgattam. Az akkori Aré- 
nákban még volt RFT, meg sokkal több mó- 
ka és kacagás. Igen, tudom, mára az olva- 
sók is, a lap is komolyodott, elfogadtam, 
semmi probléma. Azonban az egyik Aréná- 
ban volt egy rövid kis sci-fi novella egy idő- 
gépről és egy meg nem tisztított gombról. 
Rövid, csattanós, vicces, nagyon tetszett. 
Gyu, szoktál még ilyesmit írni manapság is? 
Azt tudom, hogy , komoly" novellákat írs. 
sőt egy készülő regényről is hallottam, de 
ezek a kis rövidek, ilyen van még? Írhatnál 
egyet igazán. - Tass Gergő 


N 


Nem egyszerű műfaj rögtönözni, fő- 
leg úgy, hogy nincs túl sok hely, de 
ezúttal egy fantasynovellát ajándéko- 
zok nektek sok szeretettel. 


Dragon György - Twortek, a barbár 
Twortek dagadó izmai megfeszültek, 
ahogy közeledett a napnyugta. Tud- 
ta, hogy a nap utolsó sugarainak eltű- 
nésével kemény harc vár rá. Megro- 
pogtatta ízületeit, ellenőrizte felszere- 
lését, körbenézett - bajtársai feszült 
arccal ott álltak mellette, készülve 

az összecsapásra. A nap korongjából 
már csak egy apró sarok látszott, ami- 
kor a hadúr kiadta a parancsot: , Harc- 
ra készülj!" Twortek megnyalta szá- 
ja szélét és előhúzta régi, hűséges ba- 


rátját, Koplikuszt, a láncos buzogányt. 

Kétszer meglengette a lenyugvó Nap 

felé, rég elfeledett szavakat motyog- 

va tisztelgett a lassan eltűnő fénynek 

- a lelkét nyugalom szállta meg. Eb- 

ben a pillanatban eltűnt az utolsó nap- 

sugár is a horizontról... s meghallották 

a hangokat. Reszelős fújtatás, csusz- 

szanó léptek zaja, tömeg morajlása, 

lassú cuppogás. Mindegyik harcos ké- 
szenlétbe helyezte magát, egy szem- 
pillantással elbúcsúzott a mellette ál- 
lótól - ki tudja, a Nap első, felkelő su- 
garai látják-e még őket valaha... 

Ekkor elszabadult a pokol - a holt- 

jaikból visszatérők lassan jöttek, de 

rengetegen. Twortek vijjogva lenget- 
te Koplikuszt, lecsapott egy koponyá- 
ra, amely papírhéjú dióként tört szét, 

Twortek tovább pörgött és ugyanez- 

zel a lendülettel egy másik élőholtat 

talált derékba. A rémes, pergamen- 
bőrű hulla kettészakadt a csapás súly 
alatt. Twortek elvigyorodott, érezte, 
ahogy izmai bemelegednek. , Kezdő- 
dik a móka!" - suttogta csak úgy ma- 
gának. Egy rövid kiáltással nyugtáz- 
ta, hogy újabb és újabb testek mor- 
zsolódtak szét Koplikusz borzalmas 
erejű ütései alatt, de az élőholtak 
mintha egyre csak többen lettek vol- 
na. , Na jól van akkor" - dünnyögte 

Twortek, előrántott egy apró flaskát 

az övéből, gyorsan megitta - ettől 

a fegyver derengő zöld színnel vilá- 

gítani kezdett. , Yeehaaaw!" - rikol- 

totta a barbár, akinek dagadó izmait 
már elborították az élőholtakból ki- 
fröccsent húsdarabok. Twortek csak 
pörgött, forgott, ütött, visszahátrált, 
újra lendített, amikor... 

— Kisfiam, gyere vacsorázni! - 
szott a távolból. 

— De anya, most nem tudok! 

— Nem érdekel, kapcsold ki azt a gé- 
pet és gyere azonnal vacsorázni. 
A kézmosást ne felejtsd el. 

Twortek utolsó sújtása már nem ért 

célba - elveszett valahol a kihunyó 

elektromos áram folyamatában. 


hallatt- 


r 


UTÓIRAT 


Ez a hónap a ,mit ajánlasz nekem", 
illetve a , hogyan lehetek tesztelő, 
cikkíró, szerkesztő, GameStar-alkal- 
mazott" témakör körül telt el. Sze- 
encsénkre elhangzott itt meglepetés- 
novella, egy rapdal is. Mindenkit arra 
biztatunk, tanuljon angolul (vagy va- 
amilyen más nyelven), s persze arra 
is, hogy írjatok, ha kérdésetek, vagy 
mondanivalótok van. Válaszaitokat és 
eveleiteket várva addig is maradok 
Maximális tisztelettel, 
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ÉS ÚJRA MEGINT 
EHÁROM! 


Ejj de jó is volt régen, meg me 


rossz most. 2005-ben, 2006-ban 


és 2007-ben is voltam E3-o 


azonban aDaM kolléga jutott ki oda 
(a videóbeszámolót megtekinthetitek 
a DVD mellékleten, ha Vakka is úgy 
akarja). Én is megnéztem a videókat, 


és közben olyanokat mondtam, 


WkkkkkiT meg hogy Megegkxkxkt in- 


dezt persze csak és kizárólag 
mert ne 


OD 


De ez nektek végülis tökmindegy, 
olvassátok a cikkeket, nézzétek a 
videókat! 


n lehetek ott. 


nyire 


, idén 


hogy 


ezért, 


Ender, aki egy 


szomorú panda 
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most 


Első kézből... 


EZ ELKÉPESZTŐE 


Az E3 régi fényében ragyog: hatalmas show 
szemtanúi voltunk! 


DÉN KÜLÖNÖSEN SZÜRREÁ- hogy valami nagyon jó vár minket Los Az E3 hetében mindenki tudja a város- 
1: VOLT AZ E3-RA ELINDUL- Angelesben, és ezt még az sem tudta ban, hogy gamer expó van. A Call of 

NI, mert éppen késő őszi jel- elrontani, hogy a gépen olyannyira kö- Duty plakátja úgy magaslik Los Ange- 
legű hideg szél fújt és csöpögött zel ültem a légkondihoz, hogy a kb. 11 les belvárosa fölé, mint Michael Jackson 
az eső. Kőbánya-Kispest magassá- órás út végére mindenem begyulladt, nem létező szobra a Hősök terén. 
gában elhinni, hogy ennek napsü- ami a nyakam környékén volt. A legszerencsésebbek, akik elzarándokol- 
tés, Baywatch és csajok a vége, le- De nem érdekelt, mert van valami hí- hatnak ide, egy hétig az ájulásig dolgoz- 
hetetlen volt. Aztán a reptéren kide- zelgő abban, amikor már az illegális be- zák magukat, de minden percét megéri — 
rült, hogy épp most kapott büntetést vándorlókat vadászó tiszt is vigyorogva mert az elsők között próbáljuk ki azokat a 
a biztonsági szolgálat valami apró baki éz ránk a reptéren és minden különö- gépeket, amelyek meghatározzák a játé- 
miatt, így tízszer annyi ideig kell várni sebb ellenőrzés nélkül kérdezi meg, hogy kok világának jövőjét, mert a válogatottan 
az ellenőrzésen, mint azt megszoktuk, :E37". Amikor pedig igent mondunk, fél- szép boothbabe-ek hivatalból kell, hogy 
úgyhogy az első játék a türelem típusú reállít minket, lezárja a pultot és elkezd megüöleljenek, és mert itt, a nekünk rende- 
volt... De már az amszterdami átszál- kérdezősködni a PS Move és a Natal zett bulin Eminem zenél, élőben. Pedig a 
lásnál, a sajtok birodalmában éreztük, most már Kinect) különbségeiről. program monoton: korai kelés, expó vagy 


hullafáradtan esnél be az ágyba zúgó füllel, fájó lábbal, 
vibráló szemmel, de szinte biztos, hogy valamelyik mamutcég 
már otthagyta a szobádban a meghívót az esti bulira 


sajtótájékoztató kilenctől, interjúk, sorban 
állás, verekedés egy kis kajáért, netezés 
(ha találunk netet). Ha szembe jön egy jó 
nő, lefotózod, ha meglátsz egy jó játékot 
(és nem állnak ott száznegyvenen, hogy 
kipróbálják), ráveted magad és játszol, 
amíg egy öttonnás, papucsos amerikai ga- 
mer újságíró el nem hajít a konzoltól, mert 
játszani akar. Majd este hét körül, ami- 
kor hullafáradtan esnél be az ágyba zúgó 
füllel, fájó lábbal, vibráló szemmel, szinte 
biztos, hogy valamelyik mammutcég már 
otthagyta a szobádban a meghívót az es- 
ti bulira, ami hajnalig tart... és ott nem ve- 
szik jó néven, ha idő előtt távozol. 

T- 


A kötelező vacsorákat nem is említve! 
Garantáltan felugrik plusz öt kiló, a vi- 
lág legjobb hamburgereiből, legcsípősebb 
tortilláiból, legamerikaibb édes-sava- 
nyú csirkéiből... Aztán elmegy mellettünk 
Jessica Alba, a mi hotelünkbe csekkol be 
Ice-T, és amikor azt hisszük, hogy ez a 
város kibulizta magát és végre kicsit re- 
laxálhatnánk, akkor a Lakers megnyeri 

a bajnokságot és a kocsiból kirángatnak 
minket, hogy végigigyuk az összes bárt 
az angyalok városának szinte összes 
Bryant-rajongójával. 

Bárcsak minden évben így megkínoz- 
nának... 


Ó, és azok a lányok! Mintha a sarki húsboltba tévedne be az éhes ember, akit ek- 
kor valósággal szíven üt az egymás mellett sorakozó húsos sonkák nyálcsorgató 
látványa. Virágnyelven ilyenkor kedvet kap az ember megszegni a vegetáriánus 
élet szabályait, de hát veterán kockák vagyunk és boothbabe-ek ide vagy oda; 
azért mégis a világ legnagyobb játékkiállítására jöttünk játszani. Fotózni ettől 
még lehetett, sőt egyes kiállított szépségek talán még meg is sértődtek volna, 
ha nem vakítom el őket egy másodpercre a vakummal. Én persze nem is akar- 
tam egyikőjüket sem megbántani! Ennek bizonyítékát szerte a cikkben meg- 
találjátok. Személyes kedvencem mégsem valamelyik alacsonyan szálló nehéz- 
bombázó, hanem egy rusnya csúnyaság volt, aki inkább hasonlított egy öthetes 
vízihullára, mint a 20 éves Pamela Andersonra. Warner ugyanis nem volt rest 
egy magas pulpitusra kiültetni F.3.A.R. standján magát Almácska kisasszonyt, 
akivel egy közös fotó erejéig még én hajlandó voltam összeszedni a maradék bá- 
torságomat. Szerencsére a hölgy illata nem volt összhangban megjelenésével, és 
én is élve megúsztam az esetet. 


...természetesen a játékok! A következő oldalakon összeszedtük a show 
legjobbjait - teljesen szubjektív módon, úgyhogy előre is elnézést kérünk, 
ha valaki épp nem találja meg nagy kedvencét. Nem volt egyszerű feladat 
rendet vágni az E3-as játékrengetegben, de mi mindent megpróbáltunk... 


ÁSSASSINS 


CREED 


Kelleni fog az a bizonyos csere alsógatya 


kiderült, hogy ez nem teljesen így van. A fej- 

lesztők megnyugtattak bennünket, hogy néha 
kelleni fog a váltónadrág, hiszen ijesztgetés- 
ben és félelemben nem lesz hiány. A történet 
kibontakozásával főhősünk, Isaac egyre tá- 
posabb fegyverzetet kap, amellyel a korai fá- 
zisban megismert necromorphok könnyen el- 
pusztíthatók lesznek persze. Emellett pedig 
egyre több új szörny is előbukkan, amelyekkel 
bizony meggyűlik majd a bajunk, így egyenlí- 

tődik ki a folytatásban az akció és a félelem. 


Rágtuk a körmünket, amikor felmerült 
annak lehetősége, hogy a Dead Space 
folytatása visszavesz a félelemkeltésből, 
és inkább az akcióra helyezi a hangsúlyt. 
Az első részt éppen az tette varázslatossá, 
hogy barkácsszerszámokkal kellett lehetet- 
lenné tennünk a ránk támadó szörnyellák dol- 
gát, és egy cseppet sem érezhettük azt, hogy 
esélyünk van ellenük. Aztán most arról folyt 
a szó, hogy szuperképességekkel felszerelkez- 
ve kell aprítanunk őket. Az E3 során azonban 


Ja, hogy csak hét? Az nem nagy ügy... 


a játékban, amelyben Scott Pilgrimnek 
kell legyőznie szerelmének, Ramona 
Flowersnek hét gonosz expasiját. A vicc 
az egészben az, hogy mindegyiküknek 
szuperképessége van. Az eszement akci- 
ózás során akár a haverok is csatlakoz- 
hatnak hozzánk, így négyen püföl- 
hetjük végig azt a játékot, amely " 
lépten-nyomon a legnagyobb 
játéklegendák előtt hajol 

meg egy-egy poénnal. 


A Scott Pilgrim képregények elké- 
pesztő népszerűségnek örvendenek, 
ráadásul filmet is készítenek belőlük, ami 
az első trailerek alapján könnyedén az év 
legjobb és legszórakoztatóbb alkotása le- 
het. Az előzetes sikert meglovagolva ké- 
szül egy videojáték is, amely szerencsé- 
re a képregényt veszi alapul. A szoftver 
egy 2D-s bunyózós játék lesz, de a lehe- 
tő legjobb fajtából. Az alapanyagban is 
csurig töltött retróérzet is megtalálható 


(Bla tere 


Neverdead 


Ebben a játékban nem tudsz meghalni 


A Konami és a Rebellion együttműködésének 

legújabb alkotása lesz a Neverdead, és az el- 

ső trailer alapján az egyik legszórakoztatóbb já- 

ték lesz a közeljövőben. Első ránézésre főleg a Devil 

May Cry-szerű eszement lövöldözés és akció híve- 

it szólíthatja magához, de nem mondanánk, hogy a 
ejlesztők másolnák az említett alkotást, bizarrság- 


ÁG - ÁLDÁS? 
sok derült ki eddig, maga . 
d arról, hogy mi vár ri ús 


soha nem fo- — . 


A Ennek egfelelően nem egészségügyi TÖTHGAK. 
j e 


kor eljuthatunk egy Game Over képernyőhöz, de 
alapvetően ez az agyament és megállás nélkü- 

li hentelésről fog szólni. A Neverdead egy sötét kö- 
zeljövőre hajazó világba kalauzol bennünket, amely 
nem nélkülözi a fantasyelemeket. Szörnyek járják 
az utcákat, őket pedig vadászok kergetik a túlvilág- 
ra. Főszereplőnk is egy ilyen vadász, aki azzal a kü- 
lönleges képességgel bír, hogy nem tud meghalni. 


HMM. WOLVERINE-RÓL MERÍTETTEK? 


Persze leszakadhat a feje, a karja és bármely testré- 6 


sze, de mindez nem állítja meg, ha egy kis lövöldözési 
ről vagy kardozásról van szó. A játék sajátosan kéz 
li azéleterőt, azaz nem lesz semmilyen csík, ami há 


eléri a nullát, akkor nekünk kampec, hanem testrésze $üf8 


ink épsége jelenti majd azt, hogy meddig játszhatunk: 
ékben meg jelenti majd a javulást, han 

gy vissza tudjuk-e szerezni testünk leszakadt 

etten szórakoztató prezentáci- 

t ik a Konami sajtóbemutatóján, 
ny ee és kíváncsian várjuk, mit sikerül majd az 
"Alien vs. Predator alkotóinak kihozni- 
"a ebből a bizarr alapötletből. 


4 
( 


eat al 


SZ 


A Konami sajtóbemutatóján 
sajátosan prezentálták, hogy 
a Neverdeadben gond nélkül 
elveszthetjük a testrészeinket. 
Az egyik fejlesztőnek szó 
szerint leesett a feje. Persze 
csak egy jó trükk volt, de 


" azért mókás. 


Martin Edmondson, a Ubisoft Reflections kreatív producere 


A játékba csak ikonikus autókat választottunk be. 


Ea Én — eg mi 


Például soha nem gondol 


ca 


e. x Pa 
POLICE — AN ha nem lettek volna a Vissza a jövőbe filmek. 


Szép múltra tekinthet vissza a Driver 
sorozat, elvégre anno a Grand Theft 
Auto játékokkal említették egy la- 
pon. Sajnos azonban az utóbbi eszten- 
dők epizódjai messze elmaradtak a régi 
nagy címek minőségétől és ötletességé- 
től. Bár próbálkoztak minket az autó- 
ból kirángatni és bejárhatóvá tenni a vá- 
rost gyalogos módon, az érzés valahogy 
nem volt az igazi. A sorozatot megörök- 
lő Ubisoft is tudja mindezt; a gyalogosok 
menjenek csak GTA-zni, de ha kocsival 
akartok rakoncátlankodni, akkor jöhet a 
Driver sorozat! 


ÁLMOMBAN TRABANTOT 
VEZETTEM 

Az új játék, amelyet szimplán San Fran- 
cisco alcímmel láttak el, a Driv3r ese- 
ményei után néhány hónappal játszódik. 
Mivel az új felvonásban John Tanner és 
Charles Jericho is megjelenik, ezért a ré- 
gi rajongók végre választ kapnak arra 

a kérdésre, hogy vajon túlélték-e a leg- 
utóbbi játék végén megesett lövöldö- 


GYŰJTŐI KIADÁS SEM 
HIÁNYOZHAT 


ORIVET? coriscron Pack 


MOLUDES. 


Természetesen ahogy az mostanság szokás, 
limitált példányszámban egy gyűjtői kiadás 


is elérhető lesz az új Driverből. A pakkhoz 
exkluzív játékon belüli tartalom, azaz két jár- 
gány és egy új játékmód jár majd, illetve egy 
térkép a virtuális San Franciscóhoz. De mind- 
ez eltörpül a Dodge Challenger modellautó 
mellett, ami szintén a gyűjtői kiadás része! 


A sofőr végre a helyére kerül: a kocsiba! 


— 


zést. Az új történet szerint a két alak is- 
ét összecsap egymással, amelynek a 
végén John, a főszereplő, egy súlyos bal- 
esetet szenved, és kómába esik. Innentől 
kezdve Tanner , álmában" fogunk autózni, 
amelynek köszönhetően a fejlesztők né- 
i pszichedéliát is belecsempészhetnek 
a játékba, de szerencsére ők maguk sem 
szeretnének túlzásba esni ezzel kapcso- 
atban. Az új megvilágítás mellett sze- 
etnének ugyanis visszatérni a sorozat 
gyökereihez. 


KOCSIBÓL KOCSIBA 
UGRÁLVA 

Kezdjük rögtön azzal a ténnyel, hogy 
itt bizony nem fogunk kiszállni a 
járművünkből. Tanner és 
autója, mint cowboy 
és lova, soha nem 
agyják el egy- 
mást. Elfeledhet- 
jük tehát az idét- 
en battyogós 
észeket, és 


olyat kapunk vissza, a 


it ma már talán a 


GTA-k sem tudnak igazán: kőkemény au- 


tózást! Természetese! 


megkötve a kezünk, a város, ai 


utcáin osztjuk majd a 


továbbra is szabadon beautózi 


San Francisco városát 


csak ennyiben lesz 
elynek az 
endet és fegyelmet, 
ató lesz. 


ugyan nem tudják 


és nem is akarják egy az egyben lemásol- 


ni, de a 
t Ségei 


zésü 


a játékba. Á 
szesen 335 kilométer- 
nyi út áll majd re 


egfőbb jellegzetes- 
be fognak kerülni 
ítólag ösz- 


delke- 
nkre. 


Újdonság lesz azonban a 
, Shift" üzemmód, amely- 
nek köszönhetően a he- 


ves akciók során 
néhány má- 
sodperc ere- 
jéig átpat- 
tanhatunk 
egy má- 
sik jármű- 
be, hogy 


tunk volna a DeLoreanra, ! 


Kiadó: 


önmagunkat segítsük. Magában a bemu- 
tató trailerben is láthattuk, hogyar 


het 
a videóban előszö 


mányát szorítjuk erősei 


kertelenül próbálj 
járgányt, visszavál 
A Shift-erőt tudat 
autók zúzásával, u 
kaphatunk pontok; 
hogy a képessége 
tos újdonság továl 


majd ez ki a végleges produktu 


egy rendőrautó 
, majd ami 
k kilökni az üldö 


osan kell feltölte 
gratással és drifi 


használhassuk. 
bbá, hogy a járm 


cenc alapján kerü 


kapunk a sorozat törté 
közlekedési eszközt, an 


ékben tör! 


próbálhatjuk akár 


vezetni a sorozato 


annak idejé. 


mellet 
ÖSSZDPOI 


tosíi 
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ek a játékba! El 


elyek teljes 


a DeLoreai 


t arra az Ú 


is néz- 
mban: 
kor- 
kor Si- 
zött 


tunk Tanner nézetébe. 


ünk: 
eléssel 


at annak érdekében, 


Fon- 
űvek li- 
őször 


etében 120 olyan 


mér- 


etők lesznek. Vezethetünk te- 
hát majd Alfa Romeót, Asto 
Dodge Challengert, Pagani 


Martint, 
Zondát, de ki- 
DMC-12-t 
is! A ubisoftos srácok igyekeznek v 
ra, amelyen 
olyan nagyszerűen ment. 
ég idén ősszel kiderül, hogy a GTA-k 
van-e helye még az ai 
ó sandbox játékoknak. 


issza- 


itózásra 


1 4 u) CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 
NP 2009. NOVEMBER 939/0 


COUNTER STRIKE: SOURCE 
2004. NOVEMBER 949/0 


CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 
2007. NOVEMBER 959/0 


SPLIT/SECOND 
2010. JUNIUS 879/o 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
2010. MÁRCIUS 909/o 


SETTLERS 7: PATHS TO A KINGDOM 
2010. ÁPRILIS 8790/o 


tg 


ti 


Child of Eden 


Akció és zene ügyesen keverve 


A ritmusjátékok óriási sikert értek el az el- 
múlt években. A Guitar Herók, DJ Herók és Dance 
Dance kevolutionök azonban hosszabb távon csak 
a casual játékosokat kötik le. Sokan hiányolnak be- 
lőlük valamit, ami tartós izgalommal örvendeztetné 
meg őket. Néhány ritmusra és zenére építő alkotás 
éppen ezt a hiányt szeretné pótolni, így születtek 
olyanok, amelyek akciót is belekevernek a játék- 

ba. A Child of Eden is hasonlóval próbálkozik, azon- 


Kiadó: 


Ubisoft 


ban míg a legtöbb ilyen akció-ritmusjátékban egy 
kontroller jelenti a fő beviteli eszközt, addig itt a 
Kinect és a Move mozgásérzékelős kontrollerek te- 
szik meg ezt. A játékban csupán a felénk érkező ob- 
jektumokat kell eliminálni, a robbanásuk zenei me- 
ódiaként szólal meg, és mindezt felpörgetve sajá- 
os és dinamikusan változó muzsikát kapunk. Nem 
is vesszük észre, és a két mozgásérzékelős eszköz- 
nek hála, akciózásunk önfeledt táncba torkollik. 


ALPHA PROTOCOL 
2010. MÁJUS 870/o 


TEAM FORTRESS 2 
2007. OKTÓBER 959/0 


PRINCE OF PERSIA. THE FORGOTTEN SANDS 
2010. MÁJUS 889/0 


SINGULARITY 
2010. JULIUS 809/0 


GTA: EPISODES FROM LIBERTY CITY 
2010. MÁJUS 879/0 


WOW: WRATH OF THELICH KING 
2008. DECEMBER 959/0 


LEFT 4 DEAD 2 
2009. DECEMBER 919/0 


WARHAMMER 40K: DOW 2 - CHAOS RISING 
2010. ÁPRILIS 889/0 


MOUNT § BLADE: WARBAND 
2010. MÁJUS 859/o 


ASSASSIN"S CREED 2 
2010. MÁRCIUS 929/0 


SPLINTER CELL: CONVICTION 
2010. MÁJUS 909/0 


Shaun White Skateboarding 


A deszkázás újraértelmezése 


A Tony Hawk sorozat lagymatag minősége az 
utóbbi években meglehetősen alacsonyra rúg- 
ta a deszkás játékok műfaját. Szerencsére a ja. Félcsöveket emelhetünk a betonból, ugratókat 

skate játékok azért még tudnak igényes élményt formálhatunk a háztetőkből és így tovább. A készí- 
nyújtani, azonban igazi újdonságot eddig egyik mű- tők szabad kezet adnak a játékosoknak a realitástól 
hely sem tudott piacra dobni. A Ubisoftnak ezmost csöppet elrugaszkodó világukban, de éppen ez adja 


ben ott a lehetőség. A játékban ennek megfelelően 
minden pályát úgy formálunk, ahogy kedvünk tart- 


kt zlkzlkzlisák zik eln ák JAS IK JEL ALAK AK AL AL ALA 


18 KTONEE ESET ÉSÉT WAR sikerülhet, legújabb Shaun White játékuk ugyanis a deszkázás örömét. A Shaun White Skateboarding 
2010. FEBRUÁR 949/0 1 éabtk 5 ; za a d zat B A E ne EL 
szó szerint értelmezi a deszkások nézetét: minden- új szintre emeli a ,deszkázz szabadon" kifejezést. 
19 4 sza COLIN MCRRAE: DIRT 2 
Ca BB 2009. DECEMBER 929/0 


20 BLUR 
(ÚJ 2010. JUNIUS 869/o 


[/ 


Kiadó: 


(A Ubisoft 


BATTLEFIELD: BAD 
COMPANY 2 


Szomjazott az új tapaszra, amely 
végül megérkezett, érezhető javulást piszok jó móka a haverokra robban- 
hozva magával. Júliusban ötödik tani a fél várost! Két helyet javítva 
helyezett. negyedik. 


SPLIT/SECOND 


Egyre inkább az élre tör, hiszen 


COUNTER STRIKE: SINGULARITY - 
SOURCE a gplléz a Bé 3 : s 
A közelmúlt nagyszabású átalakításai Az már biztos, hogy nem válik belőle 


ráirányították a figyelmet és azóta is etalon, friss debütálóként viszont 


HATE MON MeV ant sélel 
folyamatosan frissül. Izgatottan vár- még az újdonság varázsával hat. j , Féltünk, amikor az E3-ra jöttünk, hiszen nagyon Vé a; 
SE éd szokatlant készítünk. Szerencsére az embereknek e 18 
tetszik, és kíváncsian várják, mire jutunk az ötleteinkkel. f 


Kiadó: 
Ubisoft 


" szil 
j 


eeep err 


LILI 


Újfajta forgalmazással próbálkozik a Micro- 
soft, amely a jövőben akár az egész iparágra 
is kihathat. A Fable III bolti megjelenése 
után ugyanis letölthető formában is kiadják a 
játékot Xbox 360-ra, ráadásul feldarabolva. 
A játék első néhány óráját ingyen végigjátsz- 
hatják majd az Xbox 360-tulajok, ezzel gya- 
korlatilag a demó kifejezést ki is pipálhatják 
a fejlesztők. Ezután a program felteszi majd 
a kérdést, hogy akarunk-e tovább játszani. 
Amennyiben igen, és elfogadjuk, hogy 
mindezért egy kevés pénzt kell átutalnunk, 
folytatódhat a kalandozás. Választhatunk, 
hogy a teljes játékra tartunk-e igényt, vagy 
csak a következő epizóddarabkára. Azt nem 
tudjuk, hány epizódból áll majd a Fable III, de 
az újszerű terjesztés sikere akár több kiadót 
is hasonlóra ösztönözhet a jövőben. 


Fable III 
Királyi folytatás 


Peter Molyneux talán nem az az em- 
ber, akit szívesen hallgatunk prédi- 
kálni, mert bár szereti ezt csinálni, na- 
gyon nem ért hozzá. Szerencsére a já- 
tékkészítés terén azért tud valamit, így 
hajlandók vagyunk végighallgatni magas- 
röptű beszédeit a játékvilágról, ha cseré- 
be kipróbálhatjuk a következő alkotását. 


LEHETSZ KIRÁLY! 

A Fable sorozat harmadik felvonásának 
esetében a fejlesztők meglepően sok vál- 
toztatást vittek véghez az eredetiekhez 
képest, azt viszont majd mindenki ma- 

ga dönti el, hogy vajon ennyire durván kel- 
lett-e hozzányúlni a sorozathoz, vagy sem. 
De ne szaladjunk tényleg ilyen előre, lás- 
suk, milyen mesével lesz ezúttal dolgunk: a 
Fable III története a második részben ál- 
talunk sikerre vitt hős élete után zajlik. Tel- 
jesen mindegy, hogy az általunk korábban 
megformált albioni bajnok férfi volt vagy 
nő, esetleg 4 vagy 5 gyereke volt más- 
más anyáktól, ez most mind irreleváns, hisz 
Molyneux-ék mondják meg nekünk, mi is 
történt az előző epizódban. A Fable II-ben 
megismert hősünk végül királlyá avanzsált, 


és született még 2 gyermeke is. Halála 
után azonban csak egyiknek a fejére kerül- 
hetett a korona, aki aztán visszaélt a hatal- 
mával és zsarnokoskodni kezdett a nép fe- 
lett. Van viszont ugye a másik gyermek, aki 
felett az irányítást megkapjuk majd a já- 
tékban. Fontos fonala lesz a történetnek ez 
a testvériség és rengeteg morális követ- 
kezményei lesznek a döntéseinknek, elvég- 
re nem egy idegen a gonosz király, hanem 
a fivérünk. Kalandjaink során érett hadúr- 
rá nevelhetjük magunkat, s tőlünk is függ 
majd, hogy Albion milyen sorsra számíthat 
a jövőben. Ellentétben a korábbi játékokkal, 
itt már nemcsak a hős szerepét kell betöl- 
tenünk, de a jóval több felelősséggel és ha- 
talommal járó királyét is. Molyneux bácsi 
arra kíváncsi, hogy vajon milyen könnyen 
mérgez meg bennünket a befolyásosság, 
bár nem értem, miért gondolja méregnek, 
elvégre jó poén oroszlán elé vetni a velem 
ellentétesen gondolkodókat. 


A MENÜNEK ANNYI 

A történeti fronton tehát valami 
hasonlót kapunk, mint korábban, maga 
a játékmenet azonban tartogathat majd 
meglepetéseket. Kezdjünk azzal a meg- 
rázó ténnyel, hogy ezúttal nem lesz sem- 
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milyen menürendszer a játékban. Miu- 
tán megnyomtuk a Start gombot az Új 
Játék menüponton a Fable III első indí- 
tása után, soha többet nem látjuk majd 
a menüt. Átöltözni csak ruhásszekrény- 
ben tudunk majd, képességeinket is csak 
úgy tudjuk változtatgatni, ha a magun- 
kon viselt kesztyűket a megfelelően mó- 
dosítjuk, illetve a boltokban is magukról 
a polcokról kell a termékeket kiválaszta- 
nunk, s nem egy fránya menüből. Talán a 
Dead Space HUD-mentes játékmeneté- 
hez tudnánk mindezt a legjobban hason- 
lítani. Emellett az RPG-elemek is kisebb 
szerepet kapnak majd a végtermékben. 
Molyneux egy sokkal egyszerűbb és át- 
láthatóbb játékot akar adni a kezünk- 
be, ezért inkább arra fekteti a hangsúlyt, 
hogy mit kezdenénk a hatalommal, s nem 
arra, hogy miképp érjük azt el. Még idén 
ősszel kipróbálhatjuk, milyen is királynak 
lenni, ráadásul ezúttal akár PC-n is. 
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Portal 2 


GLaDOS visszavág, és mi ennek örülünk! 


Már jó előre tudtuk, hogy az utóbbi 
idők egyik legjobb puzzle-játéka ha- 
marosan folytatást kap, de arra a fe- 
ne sem gondolt, hogy az első hivatalos in- 
formációadag után azonnal adományokat 
juttatunk a hibernációs technológia kuta- 
tóinak, mert azt a kevés időt is emberte- 
len lesz kivárni. A Portal 2 E3-as bemu- 
tatkozása után ugyanis így történt. Fáj 

a szívünk, hogy 2011-ig várnunk kell. No 
de mire is? 


SZÁZ ÉV UTÁN BRIT URALOM 
A történet az első epizód befejezése után 
több száz esztendővel veszi fel a fona- 

at, amikorra már benőtte a dzsungel 

az Aperture Science laboratóriumának 
omjait. Chell, a hölgy, akit korábban már 
irányíthattunk, hosszú hibernáció után éb- 
ed fel az épület mélyén. Az első ,élőlény", 
akivel találkozik Wheatley, egy Personality 
Core nevű eszköz, aki brit akcentussal és 
határozott célokkal felszerelkezve invitálja 
kalandra főszereplőnket. Az elpusztult la- 
boratóriumban, édeskettesben történő bo- 
yongás azonban hamar véget ér, amikor 
egy véletlen folytán felébresztik a koráb- 
bi főellenfelet, GLaDOS-t. A szuperszámí- 
tógép rögtön neki is lát a melóhoz és új- 


jáépíti a komplexumot, elvégre a tudomá- 
nyért mindent. 


RÉGIEK ÉS ÚJAK, EGYÜTT 
JOBBAK 

Az alapfelállás tehát telitalálat, sikerült 
megtartani az előző epizódban megked- 
velt apróságokat, és még több remek öt- 
lettel felfrissíteni az élményt. Wheatley, 

a brit ,személyiség-mag" egyszerűen teli- 
találat, már most tudom, hogy idén kará- 
csonyra a róla mintázott plüss lesz, amit a 
fa alatt látni szeretnék. Persze nemcsak a 
sztorit újították meg, a játékmenet is ka- 
pott némi ráncfelvarrást, elvégre még egy- 
szer ugyanazt az élményt kiadni nem a 
Valve-ra vallana. Új felületek kerülnek a la- 
boratórium tesztkörnyezetébe, ahol meg- 
annyi fejtörőt oldhatunk majd meg térka- 
pu-stukkerünkkel. Lesz olyan, amit rugónak 
használhatunk, akár magunk vagy tárgyak 
számára, illetve lesz mód különleges festé- 
kekkel színezni az anyagokat, így változtat- 
va meg azok attribútumait. Ha például egy 
narancssárgás festéket juttatunk a földre, 
akkor azon szupergyorsan rohanhatunk vé- 
gig, de lesz olyan is, amely a gravitáció sza- 
bályait rúgja fenéken. Az új eszközök terén 
pedig egy antigravitációs légcsőt generáló 


HA TE MONDOD 


rA Portalhoz minden korábbi játékunknál erősebb érzelmi 
kötődés kapcsolt bennünket - ez a tény még számunkra is 
meglepő volt." 


Erik Johnson, Valve product manager 


gépezet is lesz, amellyel könnyedén eljut- 
hatunk egyik helyről a másikra. Lesz tehát 
bőven lehetősége GLaDOS-nak arra, hogy 
megtréfáljon bennünket, vagy éppen mi 
tréfáljuk meg őt! 


MEGMUTASSAM A PORTAL- 
GYÜJTEMÉNYEM? 

Minden újdonságot félrerúg azonban az 

a tény, hogy kooperatív kampány is kerül 
a játékba! Ez egy teljesen független tör- 
téneten vezet végig két játékost, akik egy 
Personality Core-t és egy módosított to- 
onyágyút irányítanak majd. A készítők el- 
mondása szerint jóval nehezebb dolguk 
esz azoknak, akik kettesben próbálják át- 
vészelni az Aperture Science tudományos 
kísérleteit. Számos alkalommal kell majd 
másodperces pontossággal, együttműköd- 
ve dolgozniuk a siker érdekében. Azt azon- 
ban csak képzelni merjük, hogy mekkora 
kihívás is lesz a kooperatív Portal-móka, a 
játék ezen felét ugyanis nem nagyon muto- 
gatták az E3 alkalmával. 2011-ig lesz még 
idejük adagolni a tartalmat, úgyhogy te- 
gyük össze két kezünket, hogy vagy a hi- 
bernáció, vagy az időutazás mihamarabb 
eljusson arra a szintre, hogy a várakozási 
idő drasztikusan megrövidülhessen. 


hogun II: Total War 


Japán uralkodót keres - te lennél az? 


A Creative Assembly alkotói nemcsak 
egy remek játékot adtak ki a kezükből 
2000-ben, de egy új stílust is teremtet- 
tek, amely azóta is keresi az igazi vetély- 
társakat. A Total War sorozat legújabb 
epizódjai mindig is komoly figyelmet kap- 
tak tőlünk, azonban még mi sem gondol- 
tuk, hogy ennyire tűzbe hozhat minket az, 
ha éppen az alapokat lefektető Shogunhoz 
nyúlnak vissza az alkotók. 


Kiadó: 
2K Games 


VISSZA A GYÖKEREKHEZ 

A Shogun 2: Total War a feudális Ja- 
pán korába kalauzol el bennünket, ahol 
hadurak vetekedtek a hatalomért. A fel- 
kelő nap országának volt ugyan ekkori- 
ban vezetője, azonban a számos problé- 
ma és elégedetlenség miatt az egyes ka- 
tonai vezetők magukhoz kezdték ragadni 
a hatalmat, hogy a leghatalmasabb se- 


mat. Ideális helyszín és történelmi kor ez 
a stratégák számára, nem véletlenül itt in- 
dult el a sorozat, és most mindaz, amit az 
ezredforduló tájékán szerettünk, visszatér, 
csak éppen modernebb köntösben. 


56000 EGYSÉG EGYSZERRE 

A HARCMEZŐN? EMMÁN DOFI! 
A fejlesztők például optimalizálják az egysé- 
gek számát, így összesen csak 30 különböző 
katonai egység kap helyet majd a játékban. 


Kiadó: 
Sega 


SECLLERRRREEEEE 


hető, elvégre ilyenkor még nem volt olyan 
sokszínű egy hadsereg, másrészt annak, 
hogy a készítők sokkal átláthatóbbá sze- 
retnék tenni a harcmezőt. No persze mind- 
ez nem jelenti azt, hogy kevesebb katona 
küzdhet értünk, hiszen a jelenlegi állás sze- 
rint akár 56 000 egység is lehet egyszerre 
a csatákban. Az első tapasztalataink szerint 
a legújabb Total War ideálisan keveri a soro- 
zat jelenét egy kis nosztalgikus érzettel, ami 
miatt előkelő helyet szerzett magának az ál- 


reget összeverbuválva vegyék át a hatal- 


Ha te mondod... 


Ez egyrészt a történelmi hűségnek köszön- talunk nagyon várt játékok listáján. 


FR 41 


James Russel, a Creative Assembly vezető dizájnere 
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Civilization V 
Szimuláljunk világuralmat! 


A Civ széria kikacsintott néha a konzolos pi- 
acra is, viszont mindig hű maradt a sorozat 
alapjait indító PC-hez. Az ötödik felvonással Sid 
Meierék elfelednek minden konzolos vonatkozást, 
és teljes mértékben a személyi számítógépre kon- 
centrálva igyekszenek elhozni nekünk az eddigi 
legjobb világuralmi stratégiai játékot. 

Az ötödiknek titulált Civilization játék természe- 


tesen vadonatúj grafikát és látványvilágot kapott, 
kh sokkal átláthatóbbá tették a menürendszert, hogy 
a kezdő stratégák és uralkodók is könnyedén be- 
vs szállhassanak a buliba. Persze aggodalomra sem- gunk mellé, de hosszú háborúskodás után is le- 
8 mi ok, nem egy casual alkotásról lesz itt szó, az gyűrhetjük őket, ha úgy tetszik. Újdonságok lesz- 


egyszerűsítés ugyanis csak a szemünknek kedvez, 
az elménk mélyén ugyanolyan átgondolt döntése- szélyt nem jelentenek számunkra, de ha sikerül 
ket kell meghoznunk, mint korábban. A játékban szövetségesnek megnyernünk őket, különleges 
egészen korai időkben indíthatjuk civilizációnkat, bónuszokhoz juthatunk, amelyek előnyt jelenthet- 
és egészen a távoli jövő űrkorszakáig vezethetjük nek a későbbiekben számunkra. Megjelenés még 
azt. Ellenfeleinket diplómáciával állíthatjuk ma- idén szeptemberben! 


nek a városállamok, amelyek túlzott katonai ve- 
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Deus Ex: Human Revolution 


Lehet Warren Spector nélkül is forradalmat csinálni?" . 


Ha az új Deus Ex játék legalább any- 
nyira hangulatos lesz, mint az a vi- 
deó, amit megosztottak velünk az E3 
alkalmával, akkor kössük fel a gatyán- 
kat, mert eszméletlen élményben lesz 
részünk. A rendezvényen vetített fel- 
vételen kívül kicsit jobban belenézhet- 
tünk az eredetileg Warren Spector ál- 
tal megálmodott, most az Eidos Mont- 
realnak köszönhetően továbbgondolt 
világba. 


KÉT RÉSZRE SZAKADT JÖVŐ 
2027-et írunk, a világ egy innovációs 
robbanás szélén áll. No persze azt még 
nem tudni, hogy ez a nagy bumm vajon 
mindent elsöpör-e, vagy egy új és fényes 
jövőt hoz-e az emberiség számára. Nem 
elég a bizonytalanság, vannak, akik már 
jó előre tudják, és meg is mondják, hogy 
mi vár reánk. Aki másképp gondolko- 
dik, az pedig kerülhet a kukába! Az em- 
beri testet nanotechnológiás kiegészí- 
tőkkel felturbózó vállalatok természete- 


[81 20 / WWW.GAMESTAR.HU 


sen a saját irányukat tartják a jobbnak, 
a sokak számára szinte megfizethetet- 
len szolgáltatás azonban csak növelné a 
szegények és gazdagok közti szakadék 
mértékét. Az egymásnak feszülő olda- 
lak között áll Adam Jensen, aki az egyik 
mamutvállalatnál dolgozik privát biz- 
tonsági szolgálatosként. A mi Adamunk 
azonban nem egyszerű biztőr, hanem 
az egyik legdúrvábban kiképzett sze- 
mély az iparban. Ugyan a cég, ami a ke- 
nyeret adja neki, az augmentáció meze- 
jén tevékenykedik, ő maga nem él ilyen 
eszközökkel. Legalábbis addig, amíg 
nem történik egy kisebb balhé, a válla- 
lat ellen protestáló tömegnek köszönhe- 
tően. Jensen ugyanis olyan sérüléseket 
szenved, amit csak a testébe ültetett 
nanotechnológiával élhet túl. Az eset- 
nek hála, főszereplőnk őrlődni kezd a 
két oldal között. Bár sejtjük, hogy végül 
mi lesz a helyes út, azért biztató szava- 
kat hallottunk arról is, hogy nem feltét- 
lenül alakul úgy a történet, ahogy azt 


, 
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gondolnánk, és számos csavar fog majd 
meglepetést okozni számunkra. Neta- 
lántán az arany középút vagy egy har- 
madik választás lesz a Deus Ex Human 
Revolution vége? Kíváncsian várjuk, mit 
hoznak ki a srácok ebből a sötét és ko- 
mor sztoriból. 


A SZAVAK EREJE 

Játékmenet terén is sikerült kicsit mé- 
lyebbre ásnunk magunkat az E3 során. 
Az új Deus Exben nem hétköznapi szere- 
pet töltenek majd be például a más ka- 
rakterekkel folytatott beszélgetéseink. 
A többi fejlesztő által elkészített ,,du- 
ma-rendszerrel" ellentétben itt szócsa- 
tákat folytathatunk majd. Ahhoz, hogy 
a megfelelő információt megszerezzük a 
beszélgető partnereinktől, vagy a meg- 
felelő hatást érjük el rajtuk, jó alaposan 
meg kell figyelnünk őket. Testbeszédük 
és szavaik árulkodnak majd a szándéka- 
ikról, és ha ezeket a magunk hasznára 
fordítjuk, könnyedén felülkerekedhetünk 
rajtuk verbális szinten, csak pszicholó- 
giailag kell hatnunk rájuk fegyverek he- 
lyett. Hogy ez mennyire is fog működni, 
azt majd csak 2011-ben tudhatjuk meg. 


Crysis 2 


Körbeölel a betondzsungel 


Vajon meglep minket, hogy a Crytek 
alkalmazottai egy olyan játékot ké- 
szítenek, amely a legtöbb gépen el 
sem fog indulni a következő két év- 
ben? Nem, de mindez csak annál jobban 
felcsigáz bennünket, hiszen már az első 
Crysis nyújtotta vizuális élmény is meg- 
érte a gépünkbe ölt pénzt. Az új fejezet- 
ben azonban már nem a trópusi dzsungel 
köti majd le a tekintetünket, hanem a po- 
rig rombolt New York városa. 


z. mi 
SEGÍT A KÖRNYEZET. 

A Crysis 2 bevetésein ugyanis a nagy al- 
ma lesz a hadszíntér. Az első részbe 
megismert idegen lények Amerikát vet- 
ték célba, és mivel a szupererőt nyúj- 
tó nanoruha nem elérhető minden állam- 
polgár számára, sikerrel is járnak. Az új 
epizódban változik tehát a környezet, 
azonban mindez nem jelenti azt, hogy a 
dzsungelben megtanult harcmodor ha- 
szontalan lesz számunkra. Sőt, bizonyos 
értelemben hasznos és örömteli hír, hogy 


egy város romjai közt kell gerilláznunk, a 

inket körülvevő törmelékek és roncsok 
gyanis hasznunkra lehetnek, akár ag- 
esszív és defenzív módon is igénybe ve- 
hetjük ezeket. A bemutató során például 
egy taxira erősítettünk néhány grá 
ajd szupererőnk segítségével a minket 
támadó idegenek felé rúgtuk a járgányt, 
ami hatalmasat durrant, amikor elérte a 
kívánt pozíciót. 


átot, 


TISZTA FALLOUT! ád 
Hasonlóan segíthet minket néhány fém- 4 

ulladék, amelyet magunkhoz erősít- 
hetünk, hogy az ellenfelet megtéveszt- ni t : 
ve surranjunk végig a védelmi vonalon. or a 
Sok játékban jelenik meg mostanában . va ds 
az, hogy kedvünk szerint rambózhatunk Vissza a brutalitáshoz 
vagy lopakodhatunk, de kétségkívül a 
Crytekeseknek sikerült ezt a lehető leg- A Mortal Kombat sorozat az utóbbi 
kreatívabban megoldaniuk. Ráadásul években mintha vakvágányra jutott 
mindezt majd 3D-ben is átélhetjük, ha volna. Sikeresen átlépett a 2D-s fighter já- 
rendelkezünk a megfelelő kijelzőkkel és tékok világából a 3D-s változatba, azonban 
szemüvegekkel. mintha valamit időközben elvesztett vol- 


na a varázsából. Emellett pedig jöttek a DC 
képregények hősei, és a fatality-mentesség, 
ami már sehogy sem adta vissza azt az 
örömöt, amit az eredeti MK-k nyújtottak. 
A fejlesztők végre belátták, hogy vissza kell 
kanyarodni a kezdetekhez. 


AHOL AZ EGÉSZ ELKEZDŐ- 
DOTT 

Elfeledhetjük a sok idióta karaktert, aki 
sehogy sem illett bele kedvenc harcjáté- 
kunkba. Nem lesznek autóversenyzések, 
minijátékok, Mortal Tetris és még több 
felesleges kiegészítő. A Mortal Kombat 
sorozat visszatér a kezdetekhez, és el- 
veti a 3D-s harcművészetet. Nem is állt 
annyira jól neki, maradjon csak meg a 
Tekken és Dead or Alive játékoknak az 
oldalazás lehetősége. Meglehet, hogy 


m 


Warner 
Bros. Games 


mbat 


a felújított klasszikus elemekkel oly jól 
működő Street Fighter IV adta az ötle- 
tet Ed Boonéknak ahhoz, hogy újra 2D-s 
és brutális kivégzésekkel megspékelt 
Mortal Kombatot készítsenek. 


ÉS ÚJRA REPÜLNEK 

AZ ELLENFELEK 

Ha a Tecmo-féle bunyós játékban a keb- 
lek mozgása a fizikai motor elsődleges 
feladata, akkor itt bizony a húscafatok 
és testrészek reptetése lesz a prioritás. 
A fejlesztők elmondása szerint a jelen- 
legi technológiákkal szinte élvezet a fizi- 
kát tervezni a játékban, gyakran napokig 
csak azon elmélkednek, hogy miképp le- 
het morbidabb és szórakoztatóbb egy- 
egy test széttrancsírozása. Bár a játsz- 
ható karakterek listája egyelőre nem 
ismert, az biztos, hogy az első részek leg- 
népszerűbb alakjai visszatérnek, és maga 
a harcrendszer is főleg a nosztalgiázók- 
nak kedvez majd. Nekünk már most vol- 
na kedvünk egy kis nosztalgiabunyóhoz. 


Homefront 


Ha már unjuk az oroszokat és a terroristákat szapulni, jöhetnek a koreaiak 


A Kaos Studios korábban már oko- 


zott pozitív meglepetést a Frontlines: 


Fuel of War játékával, amely nem ren- 
gette meg a videojáték-ipart, de apróbb 
újításainak köszönhetően frissítő pillana- 
tokat tartogatott az FPS-ek rajongóinak. 
A fejlesztők most egy újabb érdekesség- 


gel szeretnének szórakoztatni bennünket, 


ez pedig a Homefront lesz. 


BEPIPULTAK A 7-O UTÁN 

A 2011-re datált alkotásuk egészen új 
irányból jósolja meg a közeljövő eset- 
leges történéseit, ráadásul roppantul 
friss események alapján. Kivételesen 
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nem az oroszok próbálják visszaállíta- 
ni a kommunizmus dicsőségét, és tör- 
nek világuralomra, illetve nem is néhány 
elszánt terrorista akar világmegváltó 
hadművelettel borsot törni a fejlett ál- 
lamok orra alá. Ismerős lehet az a bizo- 
nyos eset, amely nem is olyan rég tör- 
tént: egy dél-koreai hadihajó elsüllyedt, 
feltételezhetően egy északi tengeralatt- 
járó torpedójának köszönhetően. Azóta, 
hogy bejárta a hír a világsajtót, szin- 

te vágni lehet a nemzetközi feszültsé- 
get. A Kaos Studios arcai ezt a helyze- 
tet gondolják tovább, és helyezik Kim 
Jong II birodalmát a jövő világának fő- 


A Spec Ops sorozat fut már egy ide- 
je, azonban a legújabb epizódhoz min- 
den eddigi tapasztalatunkat elfeled- 
hetjük, a fejlesztést végző Yager ugyanis 
teljesen új irányba viszi el a sorozatot. Ez 
az új fonal leginkább olyan, mintha fog- 
ták volna a mostanában tomboló modern 
harcőrületet és keverték volna a pár év- 
vel ezelőtt Fractionnel. 


ARANY A HOMOK ALATT 

A Spec Ops: The Line minden bizony- 
nyal érdekes egyveleg lesz. A történe- 
te szerint valamikor a közeljövőben egy 
hatalmas homokvihar lehetetleníti el a 
gazdag Dubait, amelyet kénytelenek el- 
hagyni az ott élők. Amerikát természe- 
tesen nem annyira hatja meg, hogy a 


ellenségévé. A történet szerint a gazda- 
sági világválság hatásai évek alatt sem 
múlnak el teljesen, sőt egyre jobban mé- 
lyítik a gondokat. Végül az USA lecsú- 
szik a világ tetejéről, és a káosz szaka- 
dékának szélére kerül. Mindeközben a 
Koreai Népköztársaság egy új vezető- 
vel az élen ,világmegmentő" kampányba 
kezd. Vezetőjük először Dél-Koreát fog- 
lalja el, majd Kelet-Ázsia többi országá- 
ba is büszkén bemasíroz. Az Egyesült 
Államok tehetetlenül áll a helyzet előtt, 
önmagát marcangolva nézi végig, ahogy 
a Kelet szépen lassan egyetlen zászló 
uralma alá kerül. Arra azonban még ők 


ver, azonban miután kiderül, 
legjobb katonatisztjük a váro 
kedt, gyorsan ledobnak néhá 


Walker kapitány bőrébe búju 
eltárjuk, mi is történt valójá 


azonban csurig van tolvajokk 
vadászokkal, akik a hátrahag 


Kelet egyik gyöngyszeme romokban he- 


hogy egyik 
sban re- 
ny különle- 


ges egységet a felkutatására. Mi Martin 


nk, hogy 
an a hely- 


színen, és megtaláljuk az elveszett John 
Konradot. Az egykoron fényű 


ző város 
al és kincs- 
yott érté- 


kek után kutakodnak, és nen 


majd, fény derül a titokzatos 
nar eredetére, és az általunk 


John Konrad Dubaiban maradásának 
valódi okaira. 


tűrik je- 


lenlétünket. Az egyszerűnek tűnő szto- 
i azonban szépen lassan kibontakozik 


homokvi- 
keresett 


nt 
AÚ 
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ta lesz. A fejlesztők elmondása szerint 
a többjátékos mód amolyan kiegészítő- 
je lesz a történetnek, tovább fokozva az 
izgalmakat, azonban itt már nem lehet 
egyedül rambózni, fontos lesz a közös 
munka. Amikor a fejlesztőktől megkér- 
deztük, hogy ez egy 32 fős kooperatív 
mód lesz-e, csak annyit mondtak, hogy 
akár annak is nevezhetjük. A megjele- 
nést 2011-re ígérték, mi pedig kíváncsi- 
an várjuk, hogy mi jöhet ki végül ebből 
az érdekes egyvelegből. Az egyszer biz- 
tos, hogy a már bejáratott modern harci 
környezet és a fedezékrendszer jól mű- 
ködik együtt, ha pedig mindezt megfe- 
jeljük a Fracture legjobb mechanikájá- 
val, az akár egy alvó siker eljövetelét is 
eredményezheti. 


meg a homokkal. A terepformálásnak 
köszönhetően nagyobb szabadságot 

is kapunk a küldetések megoldásá- 
ban. Csak a saját kreativitásunkon mú- 
lik, hogy miképp visszük sikerre Delta 
csapatunkat. Azonban nemcsak a pá- 
lyák bejárhatósága terén lesz több lehe- 
tőségünk. Ha azt akarjuk, akkor a Spec 
Ops: The Line-t egy csapatalapú takti- 
kai játékként is játszhatjuk, de ha sze- 
retnénk, akkor magunk mögött hagy- 
hatjuk társainkat, és egymagunk telje- 
síthetjük sikeresen a küldetést. Persze 
jóval nehezebb dolgunk is lesz, de leg- 
alább nem hátráltatnak bennünket a 
kollégák. Természetesen mindezt csak 
a szingli kampányban elérhető társak- 
ra értjük, a multiplayer már más tész- 


SZABAD A GAZDA A HOMOKO- 
ZÓBAN 

Az érdekes történet mellé egy hétköz- 
napinak tűnő nézd-a-hátam lövöldözős 
akciójátékot kapunk, amelyben a mai el- 
várásoknak megfelelően helyet kap egy 
fedezékrendszer is. Mondhatnánk, hogy 
ez a szegény ember Modern Warfare/ 
Gears of War kombinációja, azonban a 
Yager alkotói gondoskodtak arról, hogy 
egy percig se gondoljuk így: a játék egy 
bizonyos pontján különleges felszínfor- 
máló fegyvereket is kapunk, amelyek- 
kel a várost borító homokdűnéket tud- 
juk manipulálni. Egészen kis gránátok- 
kal akár fedezéket húzhatunk magunk 


elé, de a végén néhány durvább stuk- 
kerrel akár egész épületeket e 


ethetünk 


ke at 
A Homefront e 
gy kedvcsináló vide- 
ép / ójában az USA jelen- 


legi külügyminisztere, 
Hillary Clinton is sze- 


sem gondoltak, hogy ez a zászló hama- 
rosan az ő földjeiken is megjelenik. Ma- 
ga az alaphelyzet ismerős lehet olyan vi- 
deojátékokból, mint a Red Alert 2 vagy 
a World in Conflict, azonban egyik sem 
tudott annyira dermesztően valóságos 
lenni, mint a Homefront univerzuma. 


GAMEPLAY A LEPEL ALATT 

A világot tehát remekül összerakták 

j a srácok, sajnos azonban csak ennyi- 
ről tudunk biztatót írni, a játékmenetről 

ugyanis még nem nagyon akartak nyi- 

latkozni a fejlesztők. Azt már tudni, 

hogy a Frontlinesból megismert harc- 


rendszer egy átdolgozott változatával 
fogunk megismerkedni, de hogy mik is 
ezek az újítások, még nem tudni. David 
Votypka a Kaos Studios csapatából 

ég annyit elárult, hogy főleg a gerillás 
harcmodor lesz domináns a játékban, 
illetve inkább a leleményességünk és 
aktikai érzékünk kap főszerepet, mint 
a headshotok. Persze ha valaki majd 
ambózni akar, annak sem kell elkese- 
rednie. Az egyszer biztos, hogy az E3- 
on bemutatott videók a padlóra küld- 
ek minket a belőlük áradó hangulattal. 
Hogy a játékmenet is ilyen jó lesz-e, az 
csak 2011-ben derül majd ki. 
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Epic Mickey s 


Az égér bekeményít  ; 


Ha a Disney és Warren Spector ösz- 
szefog, akkor abból valami egészen 
különleges születhet. Bár kaptunk már 
korábban képeket a Deus Ex atyjának 
következő alkotásából, azonban eleddig 
nemigen tudtuk elképzelni, hogy milyen 
is lehet Miki.egérsepikus kalandja. Most 
megtudtuk és megdöbbentünk. 


DISNEY FELNÖTTEKNEK 

Ritka az, amikor az E3 legjobbjai kö- 

zé beválogatnak egy olyan Wiji-játékot, 
amelyben nincs Mario vagy bármely más 
nintendós karakter. Warren Spector alko- 
ásával viszont kivételt kellet tenniük, az 
Epic Mickey ugyanis az egyik legeredetibb 
játék volt a rendezvény idei felhozatalából. 
Kedvenc egerünk egy olyan világba kerül, 
ahol a régi és elfeledett Disney karakte- 
ek fellázadtak és saját uralmuk alá hajt- 
ják az amúgy népszerű figurákat. Gondol- 
natnánk, hogy Miki feladata lesz rendet 
eremteni, azonban mindez nem ilyen egy- 
szerű. Spector bácsi ugyanis szereti, ha 
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van választási lehetőségünk. Azégér így 
akár meg is mentheti a világot, de.ha úgy 


tartja kedve, átállhat a sötét oldalra és sa- 
ját uralma alá hajthatja Donald kacsáékat. 


A világokat rombolhatjuk, vagy újrafest- 
hetjük, így lehetü 
adatok megoldásában. 


EGÉR A MARSON 


Kedvenc egerünk külseje folyamatosan 
változni fog annak megfelelően, hogy 
mely utat választjuk. Ha kiirtjuk a szí- 
neket és sötétségbe borítjuk a mese- 
figurák országát, mi magunk is Csú- 
nyácska, szürke gonosz egérré avan- 
zsálunk, de természetesen szép színes 
rágcsálók is lehetünk, ha folyamato- 
san jót cselekszünk. A játéknak külön 
figyelmet szenteltek a Nintendo saj- 
tókonferenciáján, és bár akkor a 3DS 
vitte egyértelműen a prímet, az Epic 
Mickey végül mindenkiben úgy maradt 
meg, mint az idei év egyik legígérete- 
sebb Wii-játéka. 


k sikeresek az egyes fel- 


1-9) 


A Witcher meglepetésszerű sike- 

re folytatásért kiáltott, és ahogy az 
szokás, jön is a második felvonás, 

az Assassins of Kings. Az első részt an- 
nak ellenére is imádtuk, hogy fárasztóan 
hosszú töltési idők és megannyi bug jelle- 
mezte a kalandjainkat. A CD Projekt fej- 
lesztői azonban biztató bemutatót tar- 
tottak a számunkra. 


APRÓSÁG KIJAVÍTVA 

Kezdjük rögtön az egyik legfontosabb 
változtatással: már a játék elején egy 
olyan világba kerülünk, amely teljesen 
nyitott számunkra, azaz semmilyen szin- 
ten nem lesznek limitálva a bejárható te- 
rületek. Ami viszont emellett a legfon- 
tosabb, hogy csak az első betöltéskor 
lesz Loading felirat az arcunk előtt, töb- 
bet nem. A játék alatt dolgozó új motor 
ugyanis lehetővé teszi, hogy a háttérben 
töltődjenek be az újabb területek, anél- 
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Ássassins of Kings 


Harc, nők, mágia és rocknroll! 


kül, hogy mi ezt észrevennénk. Örömte- 

li hír emellett, hogy a harcrendszer is ko- 
molyabb változáson esik át. Most már 
nem olyan szaggatott és lassú az ellenfe- 
lek gyepálása, sokkal gyorsabban követik 
egymást a különböző kombók. 


EASY, BOY! 

A bemutató során nem tudtunk elmenni 

a casual vonal mellett, amelyre szerencsé- 
re okos választ adtak a srácok. A játék nor- 
mál módon bárkit megizzaszt majd, takti- 
kus és ügyes harcosnak kell lennünk a siker 
érdekében, az alkalmi játékosokat minden 
bizonnyal kirázná a hideg, ha csak pár per- 
cig is kipróbálnák így a Witcher 2-t. Lesz 
azonban egy Easy mód, amiben könnye- 
dén, bonyolult harcrendszer nélkül élhet- 
jük át Geralt történetét. Úgy tűnik, hogy a 
hibák kivételével minden marad a régiben, 
aminek köszönhetően a Witcher 2 akár a 
2011-es év legjobb játéka is lehet. 


"1 1 


azt, amit Mikivel csinálunk. 
De néha egy kicsit félelmetesebbre 


gy 
g 


kell venni a figurát azért, 


hogy valami érdekes legyen 9 


Warren Spector, 
a Junction Point 
Studios vezetője 


A konzolháború jelenlegi éllovasának, 
a Nintendónak bizony volt mit javíta- 
nia az utóbbi évek E3-as teljesítmé- 
nyei után. A japán céget többen vádol- 
ták azzal, hogy teljesen megfeledkezett a 
vérbeli játékosokról, és kizárólag a casual 
piacra koncentrált, amely folyamatnak a 
mélypontja a tavaly bejelentett vitality 
sensor volt. A kérdés tehát adott volt a 
2010-es bemutatója előtt: vajon halad- 
nak tovább ezen az úton, vagy végre visz- 
szatérnek a helyes ösvényre? 


ZELDA-BEMUTATKOZÁS 

ES BOTLADOZÁS 

Azt már az előadás kezdete előtt tud- 

ni lehetett, hogy szerepet kap az új Zelda 
játék, és a nagy sikerű Nintendo DS 
kézikonzol utódja, arról azonban, hogy 
mi mással töltik meg a rendelkezésre álló 
időt, csupán vad találgatások születtek. 


Végül a két ismert név amolyan szimbo- 
likus keretként ölelte körbe a meglepeté- 
sek sorát. Kezdetben Shigeru Miyamoto 
mutatta be nekünk a The Legend of 
Zelda: Skyward Sword játékmenetét, 
amely a Motion-Plus támogatásnak kö- 
szönhetően még több szórakoztató hado- 
nászást tartogat számunkra, mint a leg- 
utóbbi Wii-s alkotás, a Twilight Princess. 
A bemutató maga kicsit katasztrofális- 
a sikeredett, hiszen a közönség soraiban 
űködő telefonok, laptopok és egyéb 
eszközös infrafénye teljesen megbénítot- 
a Miyamoto Wiimote-ját, aki így jobb hí- 
ján csak bénázni tudott. Szerencsére ké- 
sőbb kiderült, hogy ,házi" körülmények 
között nagyon jól működik a játék, de a 
színpadi produkció elég nagy égés lett 
a Nintendo számára. Szerencsére aztán 
jött Reggie Fils-Aime, a cég amerikai el- 
nöke, és rendbe tette a dolgokat. 


NINTENDO! 


Legfontosabb 
bejelentések 


ES 
e Jön az új Zelda 
Motion Plus támogatással 
e Visszatér 
Kirby és Donkey Kong 
e Wii-exkluzív 
GoldenEye-remake 
e Felfedték a 3DS-t 


Hideo Kojima és Warren Spector is jókat nyilatkozott a 3CS kézikonzolról, 


amelyre olyan címek állnak fejlesztés alatt, mint a szintén nagy visszatérő 
Kid Icarus, a Metal Gear Solid, a Saints Row, illetve a Resident Evil 


ROBBANTOTTAK 

A REGI NEVEK ÉS A 3D! 

Nem elég, hogy Warren Spector be- 
mutatta a zseniálisnak ígérkező Epic 
Mickey-t, olyan régi nagy öregek is visz- 
szatérnek a Nintendo platformjaira, 
mint Kirby, Donkey Kong, GoldenEye és 
a Golden Sun. No és persze szerepet ka- 
pott még a tavaly bejelentett Metroid: 
Other M is a teljesség kedvéért. Innen- 
től kezdve már senkit nem érdekelt, 
hogy jön a Wii Party és a Mario Sports 
Mix, amelyek továbbra is a casual tö- 
megeket célozzák meg. Úgy tűnt, hogy 
a Nintendo már teljesen elfeledte a ré- 
gi rajongókat, akik évek óta követe- 

ik a nagy kedvencek visszatérését, er- 
e tessék, a japánok visszahoznak szinte 
mindenkit, egyetlen csapásra. A végé- 

e pedig érkezett a mindenki által várt 
Nintendo 3DS, az az eszköz, amely az 
ígéretek szerint 3D-s látvány megjele- 


nítésére is alkalmas, szemüveg nélkül! 
Ugyan csak azok tudják, hogy mekkora 
épés is ez a játékvilág számára, akik ott 
ültek a közönség soraiban, illetve akik 
később az Nintendo standjánál kipró- 
bálták kétórás sorban állás után a cuc- 
cot, de szinte minden fontos médium el 
van ájulva a DS utódjától. Ráadásul még 
maga Hideo Kojima és Warren Spector 
is jókat nyilatkozott a kézikonzolról, 
amelyre olyan címek állnak fejlesztés 
alatt, mint a szintén nagy visszatérő 
Kid Icarus, a Metal Gear Solid, a Saints 
Row, illetve a Resident Evil. A nagy N 
bemutatója bénán kezdődött ugyan, de 
minden hibát elfeledtettek a visszatérő 
nevek, és a 3DS, amelynek megjelenési 
dátuma és ára egyelőre nem ismert, de 
az már tudjuk, hogy a japánok számá- 
ra pénznyomdaként fog működni, egy- 
szerűen akkorát robbant a nemzetkö- 

zi sajtóban. 


l 


A 
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Company of Heroes: 
Online 


Szövetségesek és tengelyhatalmak, nyugodni 
nem bírnak 


ja, ráadásul rögtön a katonai karrierünk 
elején választanunk kell egyet a há- 

rom képességfából, amelyet a játék so- 
rán építhetünk majd fel. Összesen 8 ké- 
ességet sajátíthatunk el attól függő- 
ogy milyen utat választunk a játék 


Már egy ideje volt szó arról, hogy 

a Relic fejlesztői által jól bejáratott 
Company of Heroes világa hamaro- 
san MMO-ként is piacra kerül, azon- 
ban pontos megjelenési dátumról csak 
pletykák keringtek a neten. Az E3 idején en, 


végre megtudtuk, mikortól is játszhat- megkezdésekor. Összességében a szoft- 
juk újra a második világháborút, virtuá- ver teljesen ismerős lesz azok számára, 
is körökben. akik a korábbi Company of Heroes alko- 
Koreában és Kínában már javában tart ásokkal is játszottak már, azzal a kü- 
a béta-tesztelése az ingyenesen játsz- önbséggel persze, hogy itt folyamato- 
nató online RTS-nek, és előrelátható- san küzd egymással a szövetségesek és 
ag szeptemberben beindítják az ame- a tengelyhatalmak hadserege. Ugyan a 
rikai felhasználók számára is a szer- készítők csak Amerikát említették a kö- 
vereket. Természetesen nem MMO-ról vetkező állomásként, ahol a játék rajtol- 
beszélnénk, ha nem lenne benne avatár- ni fog, feltehetőleg mi, európaiak azért 
készítésre lehetőség. Lesz egy saját pa- nem leszünk letiltva, így szeptemberben 
rancsnokunk, akit úgy öltöztethetünk akár adhatunk egy esélyt az ingyenes 
és formázhatunk, ahogy kedvünk tart- MO RTS-nek. 
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FTENETTÉGHENIENR 


40,000: 
Dark 
Millenium 
Online 


Csak felcsigázni tudtak bennünket, de azt 


nagyon 


A THG roppantul szemét dolgot köve- 
tett el az idei E3-on, korábban ugyanis 
már felröppent a hír, hogy gőzerővel ké- 
szül a Warhammer 40K univerzumában 
játszódó MMO, és minderről a fátylat az 
idei Los Angeles-i rendezvényen rántják 
le. Így is lett, de az éhségünk csak nem 
akar csillapodni. 


SOK LÁTNIVALÓ, KEVÉS 
TUDNIVALÓ 

A gond, az, hogy egy remekül össze- 
állított trailert vetítettek le nekünk, 
amelyből sok minden kiderül a játék 
kinézetéről, de a mechanikáról és a já- 
tékmenetről szinte semmi. Csak találgat- 
ni tudunk, hogy ebben a játékban bizony 
lesz rendes TPS-rendszer, vezethető jár- 


művek és mágia, azaz szinte minden, ami 


egy remek akciójátékhoz kell. De sajt 
magáról az MMO-s vonalról nem tudhi 


59 sztusban fogjuk megtudni. 


Új 


tunk meg sokat, és nem is fogunk még 
egy ideig, ugyanis csak az augusztusi 
GamesCom rendezvényen fognak bővebb 
részletekkel előállni a fejlesztést végző 
Vigil alkalmazottai. 


GRAFIKAILAG ÖTÖS LEHET 
Addig azonban csak a látvány marad 
számunkra, de az legalább igazán ütős. 
Mondjuk mindezt annak ellenére, hogy az 
alkotók elmondása szerint még bőven van 
hova fejlődniük grafika terén. Mi már an- 
nak is örülünk, ahogy ez a játék jelen álla- 
potában árasztja magából a Warhammer- 
érzetet, szinte minden karaktert sikerült 
eltalálniuk a fejlesztőknek, úgyhogy le a 
kalappal előttük. Most már csak az ké- 

ne, hogy egy jó kis MMO is kerüljön a szép 
fedél alá, és akkor mi boldogok leszünk! 
Azonban hogy valóban így lesz-e, csak au- 


A Microsoft régebben sokat hangoz- 
tatta, hogy számára nem a Nintendo 
az ellenfél a videojáték-piacon, hanem a 
Sony, mert az embereknek HD-élmények 


kával, Call of Duty: Black Ops helikop- 
eres dzsungelpusztítás, megcsodálhat- 
uk a Metal Gear Solid: Rising precíz-ka- 
szabolás mechanikáját, illetve a legújabb 
kellenek, nem pedig hadonászós csú- Reach kedvcsinálóval letudták a megszo- 
nyácska szórakoztatás. Aztán bizony ta- kott Halo-istenítést is. Ó, és persze Peter 
valy nagyot fordult a világ, amikor fel- olyneux is felmászott a színpadra, de 
fedték, hogy készül a Project Natal, szerencsénkre, ő csak pár szó erejéig vet- 
amelynek köszönhetően a testünk vá- e át az uralmat a színpadon, és nem 

lik a játékok vezérlőjévé, és gyakorlatilag kezdett bele semmilyen vallási mizériába, 


gombnyomogatás nélkül örömködhetünk. a főszerepet ugyanis a Fable III kapta, 
et amely kifejezetten izgalmas számunkra, 
RÖVID HARDCORE, DE LEG- iszen PC-re is érkezni fog. Összességé- 


ALÁBB JÓ 

A redmondiak első körben letudták a 
hardcore játékosok számára legfon- 
tosabb látnivalókat: volt itt Gears of 
War 3, négyszemélyes kooperatív mó- 


ben tehát remek játékokkal kényeztettek 
bennünket, amelyeket izgalommal vár- 
natunk, bár azért azt sajnáljuk, hogy iga- 
em bukkant fel semmi újdonság, 
bemutatott játékról tudtunk már 


"a 
"korábban. A nagy meglepődés tehát el- 
? maradt játékfronton. 


KINECTENDO 
. Aztán jött a bemutató nagyobb részét ki- 
tevő Project Natal-rész, avagy pontosab- 
. ban, a Kinect leleplezése. A Natal nevet in- 
""" nentől kezdve el is feledhetjük, a 3D-ka- 
"merákkal felszerelt eszköz végleges neve 
ugyanis hivatalosan Kinect lett. Minden- 
u. ki kíváncsian várta, hogy vajon ez az esz- 
fdke az atombomba a Nintendo gé- 
lyel a Sonyék könnyedén ki- 


nalisztáin. Egy már most biztos, a casual 
piac bizony figyelhet a Kinectre, a cucc 
ugyanis új szintre emeli a Wii népszerű- 
ségét eredményező sportos és bulis játé- 
kokat. A Kinectimalsban úgy nevelhetünk 
aranyos tigriskölyköket, hogy nem kell 
félni az esetleges harapásoktól, a Kinect 
Sportsban teniszütő és futópálya nélkül 
élvezhetjük a sportokat, a Kinect Joy Ride 
pedig az autós játékok kedvelőinek le- 
het majd érdekes, elvégre itt is kormány 
és miegyéb nélkül szórakozhatunk majd. 
Később még az Ubisoft is rúgott egyet a 
nagy N-be a Your Shape: Fitness Evolved 
című testedzős játékkal, amelyhez nem 
kell semmilyen mérlegszerű képződmény 


a lábunk alá, a kameráknak köszönhetően 
ugyanis precízen lekövethető a testtartá- 
sunk. Ezután még a Harmonix is detonált 
egyet, méghozzá a zenejátékok terén: a 
Dance Central matrac és kontroller nélkül 
teszi élvezetessé a tévé előtti táncolást. 
Végezetül pedig felfedték az új Xbox 360- 
at, amely kisebb lett és futurisztikusabb 
borítást kapott. Ráadásul az új konzol 
már piacra is került a show befejezése 
után! Összességében egy jól összerakott 
műsort rendezett a Microsoft, amelyben 
szerepet kaptak a hardcore játékosok szí- 
véhez közel álló játékok, és a casual piacot 
megcélzó Kinect, amely akár a Nintendo 
egyeduralmát is megszüntetheti. 
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Warhammer 40,000: Space N Marine 


51 Lesz mitől félnie a GoW-nak ; 3 
A Warhammer 40K univerzumának legismertebb és legnépszerűbb alakjai 
az űrgárdisták, azonban ennek ellenére még nemigen volt olyan minőségi játék, 
amelyben kifejezetten az ő bőrükbe bújhattunk volna. Stratégaként már irányít- 
hattuk őket a harcmezőn, de most a Relicnek köszönhetően végre megérezhetjük, 
mennyire fülledt a helyzet a páncéljuk alatt. 


3 MEGCSAP BENNÜNKET A HÁBORÚ ILLATA 
! ( ; A Space Marine történetéről csak néhány kósza információt sikerült elkapnunk alatt, 
VA ; v ahol az első videót vetítették a játékból. Az orkok inváziót indítanak egy Imperial Förge ör 7 
2 amely stratégiailag igen fontos az emberek birodalma számára, elvégre itt készül a háborúba sz 
NN A A fegyver, muníció és páncélzatok jelentős része. A helyszínen tartózkodó űrgárdisták egy csoportjával kell 
visszavernünk az ellenséget. Bár nem számítunk nagy drámára, ez egy cseppet sem lomboz le minket, e 
érezhetjük a háború ízét, és orkok vérével moshatjuk a padlót, mi már boldogok leszünk. e. e) 
A Egé be ; a szájú 
7 NÉGYEN, MINT AZ... ÜRGÁRDISTÁK 
3 Négyfős legénységet kapunk a kampányra, és minden tag a saját kü- 1 
lönleges képességével járulhat hozzá a sikerhez. A missziók során 
természetesen fejlődhetünk, és újabb eszközökkel ruházhatjuk fel 
§ ..  társainkat és magunkat, hogy az egyre nehezedő felada- 9 
i - :-d tokat teljesíthessük. Maga a harcrendszer a ma már alap- 
nak számító vonalat követi, azaz lesz lehetőségünk fe- 
dezékbe vonulni, járműveket irányítani, illetve társaink- 
nak utasításokat adni. Mondhatjuk úgy is, hogy a Gears 
of War által jól bejáratott játékmenetet a Relic fejlesztői 
., átültették a Warhammer 40K világába, megspékelve némi 


4 szerepjátékos fejlődési rendszerrel. Mi pedig ennek nagyon is 
örülünk, s reméljük, egy négyfős kooperatív mód is várja majd 
: az orkirtásra vágyókat. 
PK La 
CII po 
Milk sé ÉNIS VER ez 
JB Hit 
s 
s Ét "a 


Cl Va 
ty Mindent vitt az id Software alkotása 


Trine2 "7 


A tavalyi év egyik meglepetése folytatást kap 


A finn Frozenbyte tavaly kiadott Trine 
nevű játéka a semmiből előbújva lop- 
ta be magát a szívünkbe. Az ügyessé- 
gi és platformozós elemeket a fejtörőkkel 
okosan keverve az év egyik igazi meglepe- 
tése volt számunkra, ráadásul még többet 
dobott rajta a kooperatív móka lehetősé- 
ge. A játék egy olyan fantáziavilág király- 
ságában játszódik, ahol a király utód nél- 
kül távozott el az élők sorából, így káoszt 
és fejetlenséget hagyva maga után. Ezt ki- 


használva egy legyőzhetetlen élőholtakból 
álló hadsereg szállta meg a királyságot. 
No persze csak a legendák szerint volt le- 
hetetlen a sereg legyőzése, három derék 

hős ugyanis sikeresen megmentette a ki- 


a tolvaj, varázsló és lovag békét hozott 
igyan a királyságba, de most úgy tűnik, 
mindez nem volt elég, és ismét kalandra 


kell indulnunk. A folytatás 2011-ben jele- 
nik meg letölthető formában. 
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ályságot. A három váltogatható karakter, 


A Ouake alkotóinak posztapoka- 
liptikus játékáról már korábban is 
tudtuk, hogy remek anyag lesz, arra 
azonban mi sem számítottunk, hogy min- 
den játékot elhalványít bennünk az E3 
alatt, miután mehettünk vele egy kört. A 
próba során megnéztük, milyen is a fegy- 
verkovácsolás művészete, és milyen, ha 
a sivatag közepén autós üldözésbe keve- 
redünk. Az id fejlesztőinek sikerült telje- 


sen új fényben feltüntetni a világégés utá- 
ni Földet, úg minden vá Tk ha nekik ütközünk séta közben. 
m, HB 


lény ellenére szívesen jártunk be a pró- 
ba során. Emellett pedig láthattuk azt is, 
hogy milyen, ha egy város utcáin sétálha- 
tunk békésen. Döbbenetes, hogy néhány 
aprósággal mennyit tudnak dobni egy ba- 
zársoron. Az NPC-k egymással beszélget- 
nek, odajönnek hozzánk, megpróbálnak 
meggyőzni minket arról, hogy az ő áruju- 
kat vegyük meg, illetve értetlenkednek, ha 
sokáig bámuljuk őket. Végre úgy éreztük, 
hogy nemcsak akkor vagyunk ott a szá- 


Jót adni mindenkinek! 


A Sony jelenleg a harmadik helyen 

áll a konzolháborúban, de nem kell saj- 
nálni őket, hiszen így is remek játékokat 
dobnak piacra és remek eladási adatok- 
kal büszkélkedhetnek (a PSP Gol-ról pe- 
dig soha nem hallottunk). A konkurenciát 
eginkább két vonalon kellene megfogni- 
uk annak érdekében, hogy jobb helyre ke- 
rülhessenek ezen a képzeletbeli dobogón: 
hardcore fronton egyértelmű ellenfél a 
Microsoft, míg a casual vonal a Nintendo 
pályája. A tavaly bejelentett PlayStation 
Move úgy tűnt, hogy végeredményben 

a nagy N piacát veszi célba, akárcsak a 
Microsoft Natalja/Kinectje. Az E3 so- 

rán azonban a Sony igyekezett mindenkit 
megnyugtatni: ez a cucc a hardcore fel- 
használóknak is jó lesz! 


a ( st ES, 


/ PlayStatton.Move C- mpatibláos 


MOZGÁSBAN , 

AZ ELSŐ HELYÉRT 

A műsor velősebb részét tehát a Move- 
nak szentelték, amelynek szettje áll egy 
PlayStation Eye-kamerából, egy Move- 
ból és egy navigációs kontrollerből. Eze- 
ket variálhatják a kedves játékosok a 
programok igényének függvényében. 
Bokszoláshoz például két Move vezérlő 
szükségeltetik, de az EyePet felturbózott 
változatához egyetlen kontroller is elég 
lesz. Hardcore fronton a Tiger Woods 
PGA Golf, a Time Crisis és a Killzone 3 is 
támogatni fogja a Sony új termékét. A 
casual piac mellett tehát a vérbeli játé- 
kosok számára is tartogat bőven élményt 
a Move, azonban mindezért jó mélyen a 
zsebünkbe kell nyúlnunk. A szimpla fény- 


gömbös kontroller 4999 dollárt kós- 

tál, mellé egy navigációs vezérlő újabb 
2999 dollárt emészt fel. Mindezt akár 
,olcsóbban" is megkaphatjuk egy PS Eye 
kíséretében, ha a 9999 dolláros Sports 
Champions játékot vásároljuk meg, 
39999 dollárért pedig már egy PS3-mal 
együtt beszerezhető az új mozgásérzéke- 
lős élmény. Mindez már szeptembertől a 
boltok polcain lesz! 


3D-VEL ÉS SZOLGÁLTATÁSOK- 
KAL A HARDCORE PIACÉRT 
Nemcsak a Nintendo akar nagyot rob- 
bantani a 3D-vel, a Sony mint tévé- 
gyártó is szeretné kiélvezni a James 
Cameron által megálmodott Avatar si- 
kerét. Számos televízió képes már há- 


Legfontosabb 
bejelentések 


e Move controller 
bemutatva és árazva 

e Move-kompatibilis 
hardcore játékok 

e Játékok 3D-ben 


romdimenziós képek megjelenítésére, 
így a PlayStation 3 is belép azon esz- 
közök sorába, amelyek támogatják az 

új élményt. Ha idejében beszerzünk egy 
ilyen tévét, akkor olyan játékokat élvez- 
hetünk majd 3D-ben, mint a Killzone 

3, a Gran Turismo 5, a Motorstorm 
Apocalypse, a Crysis 2, a Mortal 
Kombat, a Shaun White Skateboarding, 
a Ghost Recon: Future Soldier, a Tron 
Evolution vagy az NBA 2K11! Impozáns 
névsor, meg kell hagyni. De nemcsak 
ezen a fronton erősítik meg a PS3 szol- 
gáltatásait, a tervek szerint bevezetik 

a PlayStation Plust, amely a Microsoft 
Xbox Live Gold előfizetésére hajaz. Az 
éves szinten 49.99 dollárért kínált szol- 


gáltatás számos előnyt biztosít a ,nor- 
mál" felhasználási metódushoz képest: a 
demók korábban kipróbálhatók, exkluzív 
tartalmakat lehet letölteni, egyes online 
elérhető árukra kedvezmények vehetők 
igénybe és még csak sorolhatnánk. Rá- 
adásul bizonyos időközönként teljesen 
ingyen kapnak játékot az előfizetők. El- 
ső körben a Wipeout HD-t tölthetik le a 
PlayStation Plus-tagok. Maga a szolgál- 
tatás egyébként ingyenesen kipróbálha- 
tó, 3 hónap erejéig. A konferencián te- 
hát nemcsak erős játékfelhozatallal, de 
egy ígéretes új perifériával és remek 
szolgáltatásokkal villogott a Sony, aki 
egyszerre próbálja ostromolni majd a 
Microsoft és Nintendo piacát. 
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Lara Croft and the 


Guardian of Light 


Kedvenc sírfosztogatónk társat kap a kalandokra 


Most már azt mondhatjuk, hogy jön az új Lara 
Croft-játék. A Tomb Raider kifejezést mostantól el 
kell felejtenünk - nem tudjuk pontosan, hogy mindez 
csak marketingfogás, vagy a fejlesztők tényleg egé- 
szen új irányba szeretnék terelni a sorozatot, de ha 
jó lesz a végeredmény, akkor mindez nem is érdekel 
minket. Az biztos, hogy a kooperatív mód szerves ré- 
sze lesz a játéknak, és már ez nagyban eltér a tradi- 


8 a. 
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Halo: Reach 


Mivel lehet Master Chief kalandjait még jobbá tenni? 


A Halo Reach lesz a Bungie utolsó olyan játé- 
ka, amelyben Master Chief világába látoga- 
tunk el. No persze ez nem jelenti azt, hogy a fran- 
chise tulajdonosa, a Microsoft nem fog a későbbi- 
ekben egy újabb Halo játékot kiadni, de az alkotók 
ettől függetlenül szeretnék méltóképpen lezárni a 
sorozat rájuk eső részét. A tény, hogy a játék uni- 
verzumának egyik legfontosabb eseményéhez nyúl- 
nak vissza, igencsak felcsigázta a rajongókat. Reach 
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cionális Lara Croft-játékoktól. Sírfosztogató amazo- 
nunk mellett egy Totec nevű indiánszerű srácot irá- 
nyíthatunk majd. Mindketten egyedi képességekkel 
rendelkeznek, amelyeket kombinálniuk kell a siker ér- 
dekében. A fejlesztők szerint éppen ezért az élmény 
egyik felét a játék teszi ki, a másikat pedig a két já- 
tékos közötti kommunikáció, esetenként egymást is 
szidják, egész viccesen. 


Jumpgate Evolution 


Kevés dolog epikusabb a csillagrombolók násztáncánál 


Lehet egy kicsit fanyalogni azon, hogy a 
Jumpgate Evolution bemutatója során lépten- 

"- nyomon a legnagyobb sci-fi remekek űrcsatái- 
ból köszöntött vissza egy-egy mozzanat. De ha 
ez egyszer működik, akkor hol a gond? Az űrhajós-ak- 
ció MMO eredetileg még 2009-ben kerülhetett vol- 
na a piacra, azonban a fejlesztők még nem érezték 
úgy, hogy mindent sikerrel megvalósítottak a követ- 


bolygóján kezdődött minden, a többi Halo j 
ban számtalanszor kaptunk információt a pl 
tán megesett véres invázióról, azonban eddig! 
állt módunkban saját bőrünkön megtapaszt 
eseményt. Az új játékban végre teljes lesz 
megértjük a trilógia alapjait. Azonban a fejle. 
szerint nem elég csupán egy remek történetet 
a Reach-nek, ezért valódi újdonságként végre 
tákban is részt vehetünk majd! § 


kező Jumpgate játékban. Ugyan továbbra sem tud- 
juk, hogy mikor foglalhatjuk el csillagrombolók fedél- 
zetén a kapitányi széket, de amit az E3-on láttunk, 
abból arra lehet következtetni, hogy már közel van 

a megjelenés dátumának bejelentése. A Jumpgate 
Evolution egy igazi ajándék a sci-fi rajongók számá- 
ra, főleg, ha a Star Trek és Csillagok Háborúja űrcsa- 
táin nevelkedtek. 


9 A he 
Fallout: Ne 


Vár a nukleáris kaszinó! 


A Bethesda által ismét életre keltett Fallout so- 
rozat annak idején a teljes játékipart levette a 
lábáról. Egyszerűen mindent eltaláltak benne a srá- 
cok, annak ellenére, hogy nem követték szigorúan 
az eredeti receptet. Most az eredeti csapat egy ki- 
csit háttérbe vonul, hogy a folytatásokkal igen jól 
bánó Obsidian fejlesztői mutassák meg, mire is ké- 
pesek az atom által porba döntött világgal. A New 
Vegas azonban rögtön beledob minket a mélyvízba 


w Vegas 


Bethesda 
Softworks 


az elején, hiszen a keleti partról a sorozat alapjainak 
helyszínére, a nyugati partra kalauzol bennünket. A 
Fallout 3 városaival ellentétben Las Vegast nem ér- 
te atomcsapás, a város épületei még állnak, illetve a 
lakók is csak minimálisan mutálódtak a sugárzásnak 
köszönhetően. Az új Vegasban ennek megfelelően jó- 
val több lesz az élet, bár éppen emiatt lesznek jóval 
barátságtalanabbak is az ott lakók. Októberben már 
mi is kaszinózhatunk a sugárzó vidéken. 


B 
Vanguish 
Sebesség- és akcióőrülteknek 


A Platinum Games már a Bayonettával bizonyí- 
totta, hogy ért az eszement akciózáshoz. l eg- 
újabb játékuk, a Vanguish is hasonló vonalon ha- 
lad, azonban hosszú hajú boszorkánycsaj helyett 
ezúttal hightech katonák a főszereplők. A törté- 
net szerint a távoli jövőben olyan mértékben csök- 
kennek az energiaforrások, hogy pattanásig fe- 
szül a hangulat Amerika és Oroszország között. Az 
amerikaiak megoldásképpen építenek egy olyan űr- 
állomást, amely napenergiát képes hasznosíta- 


Silent Hill 8 


Visszatérünk a csendes városba borzongani 


A Silent Hill sorozat valaha még a legfélelmete- 
sebb horrorjátékok közé tartozott, az utóbbi évek- 
ben azonban mintha nem találnák a megfelelő for- 
mulát a készítők, bár akadt azért egyetlen ellenpélda. 
A Wii-re elkészített Shattered Memories remek kriti- 
kákat kapott, csak éppen a boltokban nem szerepelt 
már ennyire jól. Talán a konzol tulajdonosai nem ab- 
ba a körbe tartoznak, akik az ilyen jellegű játékokat 
preferálják. Jövőre nem szeretnének hasonlót bukni 


a Konaminál, ezért a fejlesztők fogták a kritikusok ál- 
al kiemelt formulát, és áttették a hardcore-ral sokkal 
jobb barátságban álló Xbox 360 és PS3 konzolokra. 

A Silent Hill 8-ban is figyel majd bennünket a játék, és 
cselekedeteinknek megfelelően változtatja a környeze- 
et és az ellenfelek viselkedését. Különböző személyisé- 
gi teszteken esünk majd át annak ellenére, hogy mi eb- 
ből semmit nem veszünk majd észre. A játék tudni fog- 
ja, mitől félünk, és azzal támadja majd az idegeinket! 


ei .bhdort.kH 


kh 


ni. Azonban mindez nem oldja meg a Föld többi or- 
szágának gondját, közülük is leginkább az oroszok 
azok, akiknek nem tetszik az égi jelenség. A kala- 
majka ugyan nem eget rengető alapokon nyugszik, 
azonban a harcok során használt eszközök kiemelik 
a Vanguish-t a többi akciójáték közül. A szupergyors 
támadásoknak köszönhetően olyan érzésünk lehet a 
játék közben, mintha négy lábon járó sportautókkal 
hentelnénk. Idén télen mi is megismerhetjük a pör- 
gős lövöldét. 
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Dance Central 


Véged van, Guitar Hero! 


A ritmusjátékok piacára ráférne egy kis vérfris- 
sítés, amelynek remek úttörője a Wii-re elérhető 
Just Dance. Az egyre népszerűbb táncjátékok sike- 
rét szeretnék meglovagolni a Harmonix alkotói, akik 
egy kontrollermentes élményt kínálnak Dance Central 
nevű alkotásukkal. A Kinect vagy a Move kameráját 
használva képesek ugyanis lekövetni a táncos testé- 
nek mozgását, ez pedig sokkal precízebb eredményt 
ad, mintha csak egy kézben markolt Wiimote lenne 


Bionic Commando Rearmed 2 ik 


Ha a nagynak nem ment, jöhet a kisebb ! i 


A Bionic Commando újjáélesztése vegyes fogad- 
tatásban részesült. A 3D-s változat közepes ered- 
ményeket ért el kritikailag és az eladási mutatók 
terén is. Azonban maradt még oka a Capcomnak 

a franchise-zal foglalatoskodnia, ugyanis a 2D-s 
Rearmed játék elsöprő sikert aratott. Ennek oka fel- 
tehetőleg az, hogy ugyan a látványvilág a jelenkor 
követelményei szerint alakult, a játékmenet a régi 
klasszikust idézte. A folytatás is ezen a vonalon kí- 


a beviteli eszköz. Sokan gondolnák bugyutának azt, 
hogy egy képernyő előtt ugráljon az ember, azonban 
az E3-on minden szakmabeli egyöntetű véleménye 
volt, hogy a játék bizony elképesztően szórakoztató! 
A novemberi megjelenés után tehát bárki elsajátít- 
hatja a táncolás művészetét, ha eddig billentyűzettel 
és kontrollerrel nőtt volna fel, ráadásul olyan népsze- 
rű dalok kíséretében, mint a Hella Good, a Pokerface 
vagy a Funkytown. 


4 


Gears of War 3 
Négyesben szép az élet 


Es z Epic sorozata záró felvonásához érkezezett, bár háború harmadik frakcióját jelentő lambent hadsereg, 

. " magunk között szólva, szerintünk lesznek még itt amely teljesen új stratégiát követel a fedezékhez szo- 
Gears of War játékok a jövőben. Mindenesetre fenn kott játékosoktól. Az ellenfél ugyanis képes lesz átnyúlni 
kélrt- a menedéket biztosító falak és romok felett, illetve akár 

a föld alól is támadhat. Jövő év áprilisában tehát, a tri- 
ek egyik alkotóeleme lehet a négyfős kooperatív mód, lógia záró darabjának megjelenésekor nyomasztó kalan- 
melyet az E3 során Cliff Bleszinskiék élőben prezentál- . dok várnak reánk, hiszen már egy fedezék sem fog biz- 

tos védelmet nyújtani nekünk. 


ván továbbhaladni, azaz akciózunk. piatötíálllőt 
és ami a legfontosabb, végre tudunk ugrani:Az elő- 
ző epizódban ugyanis ezt csak Tarzan módjára tud- 
tuk megtenni, ami sok frusztráló pillanatot eredmé- 
nyezett. A Rearmed 2 mögött álló Fat Shark tehát 
hallgatott a rajongókra, és engedélyezte az ugrá- 
lást, ám mindez nem jelenti azt, hogy a Tarzan- 
üzemmód kimaradna a végtermékből. A játék jövőre 
lesz elérhető letölthető formában. 


Kiadó: 
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Bulletétorm 
j Hentelj.stílusosan 


Rég nem láttunk olyan szórakoztató FPS-t az 
utóbbi években, mint a Bulletstorm. Az Epic és 
a People Can Fly alkotása üde frissességet jelent a 
modern harcokhoz szokott szemünknek, ugyanis se- 
mennyire sem szándékozik komolyan venni magát. 
Talán inkább a régi Unreal Tournament játékokhoz 
tudnánk hasonlítani, ahol egy bemondó hangja jár- 
ta be a pályát egy-egy gyönyörű frag után. Ezúttal 


azonban éppen a szépségre fektetik a hangsúlyt az tó módon. 


Kiadó: 
2K Czech 


Szóval csak gyertek-gyertek, mi ott leszünk! 


rGameStar, Sasa két jóbarát, együtt irtja zergek hadát!" 


alkotók. A Bulletstormot végigvihetjük ugyan hét- 
köznapi lövöldözéssel, de annál több pontot és ké- 
pességfejlesztést kapunk, ha elborultabb módon 
szórjuk az ólmot, és osztjuk az ellent. Rántsuk ma- 
gunkhoz a rosszakaróinkat, rúgjuk fel őket a ma- 
gasba, aztán egy jól irányzott lövéssel lökjük be 
őket egy húsevő növénybe. A környezetünk is fegy- 
ver lesz, ám ezúttal roppantul vicces és szórakozta- 


Maffia II 


Alvilági örömök... 


A Mafia II standjánál igazi szesz- 
csempész-hangulat uralkodott, buja 
lokálokból szalajtott ledér táncosnőcskékkel 
lehetett Al Capone-hangulatú fotókat készí- 
teni. Kiderült néhány érdekes dolog is, példá- 
ul az, hogy a játéknak eredetileg négyféle be- 
fejezése lett volna, de végül inkább egyet csi- 
náltak meg, ám azt nagyon jóra - legalábbis 
Denby Grace producer szerint. Emellett pe- 
dig kiderült, hogy szabadon váltogathatunk 
a realisztikus és árkádosabb vezetési modell 


TZARÁCÍRZÁTP TT LII ELANOR] EVA Le 


Ha szeretnéd velünk együtt ünnepelni a StarCraft II megjelenését, illetve az elsők közt megka- 
parintani a játékot, akkor gyere el az 576 Kbyte által szervezett, éjféli boltnyitással egybekötött 
StarCraft II launch party-ra! Ha előre regisztrálsz és eljössz, egy exkluzív blizzardos ajándékot 
kaphatsz, sőt, ha a helyszínen bemondod a titkos GameStar-jelszót, akkor mindezek tetejébe 
még egy szuper StarCraft II-posztert is kapsz ajándékba! Ezenkívül lesz mégitt tombola, 
versenyek, vetélkedők értékes nyereményekért, köztük egy StarCraft II gyűjtői kiadásért 


Részvételi szándékodat, kérjük, e-mailben jelezd, a sasa(0576.hu címen. Ha igényt tartasz az ajándék 
StarCraft II-poszterre, akkor a levélbe ne felejtsd el beleírni a titkos GameStar-jelszót sem: 


E 


között, ami kiváló hír, hiszen autókázni bő- 
ven fogunk, legalább mindenki kiválaszthat- 
ja, hogy ebbe mennyi energiát szeretne öl- 
ni. Felreppent néhány pletyka a 3D-támoga- 
tás kiiktatásáról is, még az E3 előtt, de mint 
kiderült, ez csak a konzolokat érintette. Aki 
az NVIDIA csudaszemüvegével akarja te- 
hát játszani majd a Mafia II-t, az megnyu- 
godhat. No de már csak egy hónap van hát- 
ra az igazság pillanatáig, hiszen az augusztusi 
GameStarban teszteljük is a játékot! 
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KIADÓ EA FEJLESZTŐ Cryterion Games RÖVIDEN A Need for Speed sorozat 
visszaszérezheti régi glóriáját: a Criterion által fejlesztett Hot Pursuit alapján erre 
minden esély megvan. Az EA új játékában üldözők és üldözöttek leszünk felváltva. 


REBOOT KIFEJEZÉS (jelen- 
A tése újraindítás, azaz egyes 

franchise-ok újragondolása 
az eredeti cím felhasználásával) kel- 
lemes emlékeket idéz elő az egysze- 
ri újságíróban. Ha a filmiparra gondo- 
lunk, eszünkbe juthat a Batman vagy 
a Battlestar Galactica esete, ahol 
az újragondolás tette igazán nagy- 
gyá a franchise-t, és még előttünk áll 
Pókember remélhetően kevésbé nyá- 
lasan újraírt története. De mi a helyzet 
a játékokkal? A téma gamerberkekben 
is aktuális, hiszen jön a rebootolt Me- 
dal of Honor, ami... még nem tudjuk, mi- 
lyen lesz. De egy biztos: ha a Hot Pursu- 
itból indulunk ki, imádni kezdjük reboot 
istenét a reboot oltároknál. Rövid törté- 
neti áttekintés után kiderül, mekkorát 
fog ütni a játék, amelynek köszönhetően 


. csit máské 


Harmadszor, de ezúttal a hár- — 
.. mas szám nélkül, és nem ki- 
pp. — [/kacor 


a Need For Speed-név ismét régi fényé- i 
ben tündökölhet. 


NEED FOR SPEED 

- A KESZE-KUSZA FRANCHISE 
Az NFS sorozat 16-évvel ezelőtt, a le- 
gendás első résszel zúzott be a köztu- 
datba: fantasztikus grafikájával és szó- 
rakoztató játékmenetével ragadta meg 
a nagyérdemű figyelmét, a nagyérde- 
mű pedig válaszul a kormányokat. A so- 
rozat azóta egy buktatókkal, sikerek- 
kel teli, hányatott életutat járt be - az 
EA annyira stresszelte a szerencsétlen 
aranytojást tojó tyúkot, hogy az kény- 
telen volt évente -kipottyantani egy-egy 
új NFS-t (kellemetlen lehet... mármint 
maga a folyamat). A gyenge és teljesen 
elárkádosodott második részt egy évre 
rá fantasztikus harmadik követte: jelen 


cikkalanyunk druszája a Need for Spe- 
ed: Hot Pursuit. A játékban rendőrök 
elől menekültünk a legvagányabb ver- 
dákban, a grafika ismét állelejtősre si- 
keredett, szóval mindenki örült. A ne- 
gyedik részben aztán törni kezdtek 

a kocsik, az ötödikben pedig kirándu- 
lást tehettünk a Porschék világában. Ez- 
után következett a NFS:.Hot Púrsuit 2; 
amit a frissen alakult EA:Black Box fej- 
lesztett - több-kevesebb sikerrel; A já- 
ték szépre sikerült, dea kocsik megint 


nem törtek (licencproblémák miatb); és - ; 


az Un 
. szakai nagyvárosokban illegalizáltunk 
tuningolt verdákban, neonfényes tája- 


kon, agyonmatricázott autókkal, B-kate- 


. góriás sztorival és helyes lánykákkal. Jó 
volt, de a nép a GTA-szerű szabadon be- 
járható területet kínáló" Underground 2 
után-ezt is megunta. A Most Wanted- 
ban hosszú és elmélyült fánkzabálás 
(valamint az EA-vezetők vélhetően iz- 
zasztó és többhetes brainstormingja) 
után visszatértek a rendőrök, dea ko- 
csinkat már kevésbé szabhattuk át saját 
ízlésünk alapján. A Most Wanted szto- 
riját a remekül sikerült Carbon folytat- 
ta, ahol ismét éjszaka versenyezhettünk 
saját csapatunkkal rivális bandák ellen, 
hogy meghódítsuk a várost. A driftelés 
remek újítás volt, a játék minden szem- 
pontból jól sikerült. A következő évi és 
az azt követő EA-konferencián valószí- 
nűleg minden fejes másnapos volt, így 
születhetett csak meg a Prostreet ötle- 
te, ahol megszűnt a szabadon bejárható 
terület, az éjszakai versenyzés lehető- 
sége és - bár a fejlesztők a progit rea- 
lisztikusabbnak szánták elődjeinél - a fi- 


Csak nem a mindent vivő 
sárga autó a kártyából? 


zika igen szütyökra sikeredett: A hely- 
zeten nem javított"az NFS: Undercover 
sem, ahol a nyitott terep ugyan vissza- 


tért, és a Highway-battle játékmód is új- 
donságnak számított, de a: gamma még. 


így sem tudta átlépni a 65 százalékos; 


mágikusnak erős -jóakarattal sem névez- 
hető nemzetközirtesztátlagot. Ezek után 


az EA-nál valószínűleg. tömeges epílep- 
. sziaroham tört rá a stábra, egyedül ez- 
zet tudom okolni ugyanis azt, hogy az 
EA minden keze alá eső NFS-koncep- 
ció szerződést széles gesztusokkal ha- 
""donászva írt alá. 2009-ben jött, látott 


3 sz -és győzött a nevével ellentétben rend- 
—. kívül profi Slightly Mad által fejlesztett, 


" 90 százalék feletti pontszámokat be- 

: zsebelőrárkád:stílussal szakító, alapjai- 
ban-új Shift (a GameStar driftbemuta- 

"tóval egybekötött össznépi bulijára ta- 
lán még emlékeztek), és a:Wii-exkluzív, 
hullámvasút szintjén extra-árkád Nitro. 


Az EA a sok éve kudarcba fulladt Motor 


City után pedig még bedobja a lecsóba 
a sikervárományos, már bétázható Ne- 
ed for Speed: Worldöt is. Hova tovább? 
Nos, a válasz az EA szerint (és szerin- 
tünk is) egyértelműen a reboot: vissza 


a gyökerekhez, itt az új legenda, a Need 


for Speed Hot Pursuit. 


Hiába sötét az ablak, 
látom ám a füled tövit! 
HZEB £ 


TESZ 


:-MINEK NEVEZZELEK ? 
. . Igaz, ami igaz, ma már nem tudnánk de- 
finiálni, mitől Need-for Speed egy NFS 


játék (na jó, de: azért, mert az EA rá- 
varrja ezt a címet, és így sok pénzt ke- 


" "res, aminek örül mindenki, aki az EA-nál 


dolgozik - és jó esetben mi is). A soro- 
zat megjárta az árkádvilágot, a szimu- 
látorkodásbais belekóstolt, volt ilyen 
is,olyan is: Izgalmas kérdés tehát, hogy 
mit tesz a pórusaiból is dollárokat izza- 
dó EA, amikor újra szeretné definiálni 

a Need for Speed-életérzést. A címvá- 
lasztás egyértelműen azt mutatja, hogy 
a kiadó az új NFS Hot Pursuittal akar- 
ja deklarálni azt, hogy mi is az a Ne- 

ed for Speed valójában. A fejlesztés fel- 
adata ezúttal a méltán népszerű Burno- 
ut sorozatot készítő Criterionra esett, 
akik úgy vélik, hogy egy igazi NFS-nek 
két dolgot kell feltétlenül tartalmazni: 
egy macskát és egy egeret. Jelen eset- 
ben egy üldözőt (extravagány szolgálati 
kocsival rendelkező rendőrt), és egy ül- 
dözöttet (az extravagány verdával ren- 
delkező... üldözöttet). Mást nem is na- 
gyon, persze a verdákon és az egzotikus 
tájakon kívül. A Criterion úgy gondolta, 
a kevesebb néha több, és mindent feles- 


rA JÁTÉKKAL A CRITERION-RA- 
JONGÓKAT ÉS AZ NFS HÍVEIT IS LE 
AKARJUK NYŰGÖZNI. A Shift óta olyan 
játékokból is merítünk ihletet, mint a Bad 
Company, vagy a Call of Duty. Az első né- 
Zetes, pilótafülkés élményt ezek a játékok 
inspirálták, csak éppen itt versenyzünk, 
nem lövöldözünk. Ettől függetlenül ugyan- 
olyan ütős, erőszakos és agresszív élmény- 
ről beszélünk. Az extázisról. A Hot Pursuit 
egyik erőssége a szociális hálózat, a közös- 
ségi játék. A Criterion minden idők legjobb 
NFS-játékát akarja elkészíteni." 


leges cicomát kiszórt a játékból, hogy 
ezúttal valóban az adrenalinlöketre kell- 
jen egyedül figyelnünk az üldözés iz- 
galmas perceiben. Kérdés, hogy igazuk 
van-e? Nem. Nem kérdés, hogy igen. 


A CRITERION KRITÉRIUMAI 

A nagy csavar a játékban az, hogy 

a rendőr és az áldozat egyenlő mérték- 
ben jelenik meg a játékmenetben. , Em- 
lékszem, ahogy az NFS-sel 15 éve egy 
barátomnál játszottam 3DO-n. 250-nel 
száguldottam egy gyönyörű völgyben, 
és arra gondoltam, hogy bár valószínű- 
leg sosem lesz pénzem egy ilyen kocsi- 
ra, de a játéknak köszönhetően mégis 
részesülhetek az élményben" - mesélte 
Craig Sullivan, az NFSHP kreatív rende- 
zője. , A brand azóta sokat változott. Az 
Underground sorozat a mostról szólt, 

a jelenidejűséget hozta be az NFS vilá- 
gába. A sorozat képessé vált arra, hogy 
megragadja a pillanatot és friss legyen. 
Ez az, ami fontos nekünk: az egzoti- 

kus autók, rendőrök és versenyzők - ezt 
akarjuk elhozni a játékosok új generáci- 
ójának, a folyamatos netkapcsolatban 
élők generációjának." Miről is van szó? 
A vadász és a vad többezer éves mesé- 
jéről. A Criterion pedig komolyan gon- 


dolja, amit csinál: nemcsak a Burnout 
sorozattól megszokott adrenalinlöketet 
kapjuk majd meg az új NFS-től, hanem 
az álleejtős grafikát, nagyszerű, dinami- 
kus zenét és hangokat, és nem utolsó- 
sorban kiforrott, már-már tökéletes já- 
tékmenetet. Emellett pedig úti blokádo- 
kat, helikoptereket és... EMP-t. 


A VAD 

A versenyző bőrébe, és ami annál fonto- 
sabb, verdájába bújva azonnal az üldözött 
szerepében találjuk magunkat. Nincs tör- 
ténet, nincs szabadon bejárható terület, 
annál inkább jelen van azonban az adrena- 
lin, a játékélmény és taktika. Azonnal kez- 
dődik a hajsza. Az autók persze licencel- 
tek, mégis törnek, ahogy kell. Mögöttünk 
pedig az MI, vagy jó esetben hús-vér játé- 
kos által irányított üldöző teper. A Crite- 
rion igen nagy hangsúlyt fektetett a mul- 
tira: a játékot talán one on one-ban élvez- 
zük a leginkább, ha barátunk vagy épp 
főnökünk elől menekülünk - vagy őt kap- 
juk el. De persze szingliben is teljes az él- 
mény: az MI már most egészen elképesz- 
tő dolgokra képes. A verseny során üldö- 
zöttként egy heat-meter (forróság-mérő) 
ikon töltődik fel - annál hamarabb, minél 
sebesebben, látványosabban menekülünk. 


A CRITERION PEDIG KOMOLYAN GONDOL- 


JA, AMIT CSINÁL: AZ ÚTI BLOKÁDOKAT, 
HELIKOPTEREKET ÉS... AZ EMP-T 


A HUD a képernyő szélein helyezkedik el, 
itt látjuk a heat-meter mellett rendelke- 
zésre álló fegyvereinket. De nem is olyan 
könnyű ez, mint ahogy hangzik, hiszen 

a vezetési élmény reálisabb, mint a Shift- 
től eltekintve eddig bármelyik NFS-inkar- 
nációban. A kocsik érezhetően nehezeb- 
bek, farsúlyosabbak, mint eddig bármikor. 
"Nem Mario Kartot csinálunk" - jelentet- 
te ki Sullivan. , A lehetséges birodalmában 
kívánunk maradni." A hirtelen fékezések, 
farolások létfontosságúak az NESHP-ban: 
ilyen és ehhez hasonló műveletekkel cse- 
lezhetjük ki üldözőnket. Ha a Burno- 

ut a nyílegyenes száguldásról szólt, az 
NFSHP a gumiégető manőverekről fog - 
üldözöttként ez lesz az egyik legnagyobb 
fegyverünk a játékban, és persze a radar 
zavarása. A sikeres meneküléshez ösztö- 
nösen kell tudnunk kezelni a kocsit, és ezt 
például az Xbox-kontroller rendkívül in- 
tuitív kiosztása lehetővé is teszi. A tunin- 
golási opciók ezúttal elmaradnak: a fej- 
lesztők figyeltek ugyan arra, hogy min- 
den kocsi karakteres, felismerhető legyen, 
de úgy vélik, hogy a játék pörgős, hangu- 
latából csak kizökkentene a szöszmötölés 
vagy a narráció. Ha megmenekülünk, az 
adrenalinpumpáló fékcsikorgás, sziréna- 
vijjogás és motorzúgás után egy pillanat- 


Egy laza kis drift még 
üldözés közben is befér 


KEITH MUNRO, AZ EA MARKETINGOSZTÁLYÁNAK ALELNÖKE SZERINT HÁROM 
SZEMPONT határozta meg az NFS játékok történetét. ,Az 1993-as születés, a 2002-es Hot 
Pursuit 2 és az utcai szubkultúra, a tuning, amit az Underground sorozattól az Undercoverig 


mutattunk be. A Pros 


eet kísérleti játék volt: a szimulációt és az akciót próbáltuk keresz- 


tezni. Sokat tanultunk - így született meg a Shift. Mára a brandnek több pillére lett, ugyanis 
különböző játékokat akarunk készíteni különböző rétegeknek. Ezt a stratégiát hívjuk úgy, 


hogy ,Need for Speed 365" - egész évben le akarjuk kötni a játél 


kat. Ahelyett, hogy a 


Need for Speed Hot Pursuitot egyszerűen átportolnánk, a PC-s rétegnek az NFS: Worlddel is 
készülünk - egy nagyszerű, MMO-alapú versenyjátékkal. 


nyi megérdemelt csend fogad minket - és 
szívünk egyre lassuló, de még mindig han- 
gos dobogása. 


ÉS A VADÁSZ 

De nem pihenhetünk sokáig, ugyanis pár 
másodperc múlva máris eddigi esküdt el- 
lenségünk, a rendőr szerepében találjuk 
magunkat. Itt már nem a nitróé a fősze- 
rep, hanem a taktikáé: a játékmenet egyik 
pillanatról a másikra gyökeresen meg- 
változik. A célpontot nem szabad szem 
elől tévesztenünk - ha elég közel kerü- 
lünk hozzá, egy EMP-vel tiszteleghetünk 
kipufogója előtt, így téve pontot a galád 
gyorshajtó karrierjének végére. Királyi ér- 
zés a pontosan időzített csomaggal meg- 
zavarni az áldozat ámokfutását, akik pár 


perce még mi magunk voltunk. Az adre- 
nalinszint persze nem csökken: ha áldoza- 
tunk túlságosan eltávolodik, egy vissza- 
számláló figyelmeztet hiányosságainkra. 
Ekkor hívhatjuk a helikoptert segítségül, 
amely még pár gumirobbantó hegyes aka- 
dállyal is megörvendeztet minket. A rádi- 
óból folyamatosan halljuk áldozatunk po- 
zícióját, a motorok dübörögnek, érezzük 

a vadászösztönt. Fegyvereink két-három 
perc alatt újratöltődnek, arzenálunk bő- 
séges, és az, hogy milyen taktikával kap- 
juk el a gyorshajtót, csak rajtunk mú- 

lik - a variációk száma a Criterion szerint 
végtelen, a lehetséges stratégiák kimerít- 
hetetlenek. ,Egy-egy futamot megnyer- 
hetsz kezdő játékosként is, de a tapaszta- 
lat és a rutin kifizetődik a NFSHP-ban. Le- 


körülmények között elért nemzetközi eredményeket, így összemérhetjük magunkat a legjobbakkal, akkor is, 


o 
1] A játékosok minden egyes percben csatlakozik a nethez: a program folyamatosan tölti az adott pályán, adott 


amikor épp nincsenek online - a Criterion úgy beszél erről, mint a jövő Ghost-Car játékmódjáról. 


Nevess, és a világ veled nevet! 


hetsz igazán elegáns, de lehetsz agresszív, 
rámenős is. Akárhányszor játszol, soha- 
sem kerülsz kétszer ugyanabba a szituáci- 
óba: minden azon múlik, hol vagy, milyen 
sebességgel mész, és mi történik a for- 
galomban. Sosem fogod úgy érezni, hogy 
pontosan tudod, mire számíthatsz" — je- 
lentette ki Sullivan. 


EGYEBEK 

A játék grafikája igen ütős - elég csak 
a képekre pillantanotok. Őszi szerpenti- 
neken, vadregényes tájakon zajlik a haj- 
sza. Az autók modelljei gyönyörűek, és 
a Criterion bevallottan a legszebb, ,5u- 
percool" verdákat használta. , Fogtuk 
az NFS sorozat alappilléreit, és minden 
mást elvetettünk. Autócsodákat, izgal- 
mas versenyhelyzeteket és egy olyan él- 
ményt biztosítottak, amitől tíz másod- 
perc alatt úgy érzed; örülsz, hogy élsz. 
Ezt akartuk elérni." A Criterion cél- 

ja az NESHP-val éppen az, hogy minden 
olyan, bármely rétegből származó játé- 
kost elvarázsoljon, aki valaha is játszott 
NFS-sorozatba tartozó gammával. A fej- 
lesztők állítólag végigolvastak mindent 
javaslatot, kommentet a hivatalos fó- 
rumokon, hogy a lehető legütősebb él- 
ményt nyújthassák. A játékot egyaránt 
szánják a többszáz órát játszó hardco- 


re arcoknak, és a tízpercekre kikapcsoló- 
dó casual gamereknek. Mind a két eset- 
ben sokat kapunk a játéktól: az előbbiek 
újabb és újabb finomságokat, taktiká- 
kat, játékmechanikai apróságokat fedez- 
hetnek fel, utóbbiak meg tíz percig egy 
élet-halál harc közepébe kerülnek, és tö- 
kéletesen kikapcsolnak. , Azok is elége- 
dettek lesznek, akik a korábbi Criteri- 

on játékokat szerették, és azok is, akik az 
NFS-széria rajongói. Úgy érzem, megta- 
láltuk azt az egyensúlyt, ahol a játék még 
könnyen hozzáférhető, szórakoztat, de 
ugyanakkor meghálálja a hosszabb tö- 
rődést is. Azt gondoljuk, hogy egy 300 
km/órás hajszánál, ahol a forgalmat is 
kerülgetned kell egy keskeny szerpen- 
tinen, nem a történet és nem a helyzet 
okai érdekelnek; ez csak megzavar, el- 
tereli a gondolataid - minden érzéked 

ki kell hegyezned, mert életben kell ma- 
radnod. Erre a pillanatnyi érzésre fóku- 
szálunk a Criterionnál - az egyszerűség, 
a felesleges rétegek elhagyása teszi le- 
hetővé, hogy az NFSHP egy bivalyerős, 
végletekig átgondolt játék legyen" — feje- 
zi be Sullivan. A képeket, videókat elnéz- 
ve remélem, ti is úgy érzitek, hogy az új 
NFS ismét legendává válhat; annyi biz- 
tos, hogy olyan bivalyerős lesz, mint egye 
vadiúj Lamborghini. 69 


AKARSZ TÖBBET TUDNI?" 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: és é TA 
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FI 2010 


KIADÓ Codemasters FEJLESZTŐ Codemasters Studios Burmingham RÖVIDEN A F1 2010 fejlesztői naplóját látva leesett az állunk. Most az aszfalton keresgéljük bőszen, hogy még azelőtt JJ 


visszacsatolhassuk, mielőtt megérkezik szédítő sebességgel, füstölgő kerekekkel a Codemasters bestiája. MEGJELENÉS 2010. szeptember 


2010-ben feltámad a PC-s Formula-1 


— RDEKES MÓDON immár hét 

E éve nem készült Forma-I1 já- 
ték a nagykonzolokra. A licen- 

ceket eddig birtokló Sony lemondott 
a műfajról, de most végre egy álta- 
lunk igencsak kedvelt fejlesztőcsa- 
pat vásárolta meg a sportág licencét, 
és vetette bele magát a benzingőz sű- 
rűjébe. Nem is akárhogy. A hamaro- 
san megjelenő F1 2010-et a Codemas- 
ters fejleszti; a csapatnak olyan játéko- 
kat köszönhetünk, mint a Lord of the 
Rings Online, a Overlord vagy az Ope- 
ration Flashpoint sorozat. Már ez is bi- 
zakodásra adhat okot, de a friss sajtó- 
közlemények és a fejlesztői naplóban 
megfogalmazottak alapján minden idők 
legjobb Forma-1-es játékát szoríthat- 
juk majd az aszfalt bukkanóinak ütemé- 
re dobogó mellkasunkhoz. Ha csak a fe- 
le igaz annak, amit látunk, hallunk a fe- 
ature-videókban, akkor igazi klasszikust 
köszönthetünk hamarosan a játékban. 
Ha meg a fele se, még akkor is. A játék 
pre-alfa státuszban leledzik; innen már 
igen nehéz elrontani. Nem tudjuk, Wii-re 
és DS-re mivel rukkolnak ki a srácok, de 
amit PC-n látni fogunk, azt egyhamar 
nem felejtjük el. 


CSAK TESSÉK, CSAK TESSÉK 
A játék által kínált lehetőségek tárháza 
felér egy kilencedjére újraépített sport- 
aréna műsorkínálatának változatossá- 
gával. A verdák, a pályák, a technikai 
kütyük mind-mind a 2010-es évad licen- 
celt megfelelői, ahogy ezt egy ekkora 
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Oda kéne lépni, Tibi, mert kö- 
rönként két ezredet lassulsz... 


címtől el is várhatjuk. Az FI 2010-ben 
Jenson Button, Michael Schumacher, 
Fernando Alonso és Lewis Hamilton bő- 
rébe bújva versenyezhetünk kifulladásig 
vagy egy frontális karambolig, ami után 
hamvasztásra már biztos nem lesz szük- 
ség. A gyors futamoktól teljes Grand 
Prix hétvégék végigtolásáig bármit ki- 
próbálhatunk a játékban olyan terepe- 
ken, mint a Spa, Monza, Silverstone, de 
akár az éjszakai Singapore, Korea, vagy 
épp a kockázatos Abu Dhabi-i Yas Ma- 
rina is az autónk kerekei alá simulhat. 
A Grand Prix, Championship, Time Trial 
és Multiplayer játékmódok mellett egy 
teljes karriert is végigjátszhatunk a Co- 
demasters üdvöskéjében. Megpróbá- 
lok nem csöpögni, mert bár a tinta ter- 
mészetesen igen minőségi a GS-nél, nem 
biztos, hogy bírná, ha annyit áradoznék, 
amennyit ez a játék érdemel. 


Nyilván esőben nyomják. 
a legjobban 


//kacor 


Ma heveny záporra és sűrűn röpködő 
alkatrészekre lehet számítani 


KÉS, VILLA, FERRARI 

NEM GYEREK KEZEBE 
A 2009-es év Wii és PSP Fol 
gijai a legjobb indulattal is csak . 
al gammáknak voltak nevezhe 


a műfaj nem ezt érdemli, és végre . 
re játékosok magas elvárásainak pró 
bált megfelelni. A részletekre való od. 
figyelés bámulatos, már most ki mer. 
jelenteni, hogy még a legháklisabb, a For- 
ma-1-et kívülről-belülről ismerő rajongók 
is megnyalják utána mind a tíz ujjukat. Ez 
persze nem azt jelenti, hogy bármit is fel- 
áldoztak volna a srácok a szimuláció ol- 
tárán: a grafika over the top, az F1-es 
szörnyetegeket konkrétan érezni lehet 
alattunk, az irányíthatóság épp olyan, 
mint a valóságban, a finomhangolt alkat- 
részek pedig úgy lélegeznek a gépben, 
ahogy azt mi akarjuk. Az MI fantaszti- 
kus: a versenyzők egyszerre kiszámítha- 
tatlanok és karakteresek, mint a valóság- . és GRID-ből már jól : 
ban (és nem csak addig a szintig, hogy de amit az F1 2010-bei 
Schumi jól megy esőben). minden benzintől kérgi 
szemüvegektől egészsé 


AZT A LEBORULT szemébe az öröm könn 
LOKHÁRÍTÓJÁT ni. A hangok sem voltak . 
Monacóban van sárkányrepülő, kaszi- a gamebuilding során: a 
nó és szép lányok - ami nagy szerencse ték, hogy minden egyes k 

a módosabb Forma-L rajongók számá- vehessék élesben. Ez pedig 
ra, hiszen a futamok élő szemlélése csak is a végeredményen - bizon 
a legelvetemültebbek számára szolgál- egy, milyen a hang, amit ór. 


tatja a folyamatos adrenalinlöketet. Lás- . — tül fogunk hallgatni. 
suk be - a lassan folydogáló, hőségben BE 8 ; 
eltöltött néma percekért csak keveseket MONACO, SZIKRÁZÓ NAPSÚ- 
kárpótol az az erőteljes inger, amit akkor . TES, HUNGARORI NG, SZITÁLÓ 
élünk át, amikor megrántjuk a nyakun- ESŐ, SEMMI SEM A RÉGI 


kat abban a két másodpercben, amikor Egy biztos: amikor a codemasteres srácok b 

azt próbáljuk meg szemünkkel követni, szivarral a szájukban rekedtesen, halkan, fi- E n Sz HE 
ahogy a kocsik a kilátó előtt száguldanak .  noman kimondják azt a szót, 1 

el. Nos, ezentúl nem kell a monacói ka- hogy időjárás, a legsebhelye- 

szinóknál és a szép lányokkal (azaz a va- sebb, legnapbarnítottabb ak 

lóságban a közvetítésekkel) beérnünk, cú Forma-1 játékfejlesztők is" 


A LICENC ELŐNYEI 


Paul Jeal, vezető producer szerint 


rLICENCEK NÉLKÜL NEM KÉSZÍTHET- 
TÜK volna el a 2010-es Forma-1 bajnokság 
autentikus játékát. Folyamatosan tartottuk p-- 
a kapcsolatot a csapatokkal, modelleztük az 
autóikat, a garázsaikat, kamionjaik i 

kat, a csapat személyzetét, és a Fi 
Managementtel is együtt dolgo: B 
köszönhetjük a valósághű pályákat at 
dél-koreai International Circuitot is beleértve 
-, ahogy azt is, hogy a játékba átvezethettük a 
Bahrain és a Silverstone változásait. A csapa- 
tok teljesítményét és várható eredményeit is 
implementáljuk a szoftverbe, így egyesítve egy 
szimulátor- és egy menedzserjáték erényeit." 


ső 


eze tes 
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A JÁTÉK A VÉGLETEKIG 
KÖVETI A 2010-ES SZE- 
ZONT, így nem meglepő, 
hogy az új rendelkezé- 
seknek köszönhetően a 
játékban sem tankolhatunk 
menet közben. Ezek ugyan 
rögzített szabályok, de a 
játékban a büntetéseket 
állítva enyhíthetünk ezeken, 
vagy teljesen ki is kapcsol- 
hatjuk őket. 


a —  AKANLAYYANA zás sás 


Hát, nedves pályán könnyű 
benézni egy ilyen kanyart 
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vinnyogva kúsznak régi játékaikhoz, vetik 
őket máglyára és zárják magukra a spájz- 
ajtót. Mert ezek a srácok nem viccelnek. 
Az időjárás maximálisan meghatároz- 
za a kocsik viselkedését, és ahogy a való- 
ságban, itt sem biztos, hogy bejön az elő- 
rejelzés, így ha hosszasan tervezgettük 
is, milyen gumit választunk, a futam köz- 
ben könnyen meglepődhetünk, és elgon- 
dolkodhatunk a meteorológusok szövevé- 
nyes rokonságán, miközben a fal felé sod- 
ródunk megállíthatatlanul. Szerencsére 
vannak szövetségeseink: a radarnál dol- 
gozó serény fiatalemberek folyamatosan 
ellátnak minket információval a közelgő 
felhőkről és viharokról -— az időjárás-vál- 
tozást szinte másodpercre pontosan prog- 
nosztizálhatjuk futam közben, így időzítve 
a kerékcseréket, és így ,lőve be a fine-tu- 
ningot". Az alkotók különösen ügyeltek ar- 
ra, hogy a fény-, víz- és részecskeeffektek 
maximálisan tükrözzék a valóságot: ahogy 
a vízcseppek a szélvédőre vagy a kamera 
lencséjére esnek, az valami gyönyörű. Az 
átmenetek, a köd, a napszakok mind-mind 
százszázalékosan eltaláltak, és amellett, 
hogy nagyon hangulatosak, a fotorealiz- 
mushoz közelítenek. Közhellyel élve: néze- 
lődni nem nagyon lesz időnk, mert a pá- 
lyák, a terepviszonyok és az időjárás igen 
Z tudást igényel. Az aszfal- 
is ik az eső pocso- 
/a fröcsköl a víz, 
k, a déli- 


". Na, torzul már a tér, jól van... 
k. 


bábban a hőség remegteti a levegőt, ilyet 
autóversenyzős játékban még garantál- 
tan nem láttatok (de máshol se nagyon). 
Ahogy az autók végigszáguldanak egy 
íven, a kerekek alatt felszárad a beton, és 
a kormányozhatóságnál a progi még ezt 
is figyelembe veszi: kellemetlen meglepe- 
tések érhetnek minket, amikor az előttünk 
száguldó nyomvonalán kerekünk a vizes 
aszfaltról egy száraz sávba téved. A fi- 
zikai motor 50 cm-es pontossággal szá- 
molja ki a felület szögét, minőségét, ned- 
vességét, olajosságát, hőmérsékletét. El- 
képesztő. 


HA TÖRIK, HA SZAKAD 

Az utóbbira is elég komoly az esély: az 
autók sérülésekor fellépő reakciókat 

se tréfálták el a mélyen tisztelt fejlesz- 
tők. Verdánk pont úgy törik, lángol, sé- 
rül; pont úgy robban be a váltó, vagy 
szakad le a felfüggesztés, ahogy a való- 
ságban. A boxot persze használhatjuk, 
de könnyen ki is eshetünk - jobb eset- 
ben csak a versenyből, rosszabban a ko- 
csiból és a működő életfunkciók csodá- 
latos világából. A kocsik megdöbbentő- 
en reálisan reagálnak az útviszonyokra 

- a játékot kipróbálva a szkeptikusok is 
azonnal rájöhetnek, hogy az F1-es ver- 
dák sem maguktól mennek; a technológi- 
ai háttérnél a Forma-1-ben jóval többet 
számít a pilóta tehetsége, reakciókészsé- 
ge és rutinja. Amit már elhinni is nehéz: 
ahogy a kocsik egyre több kört tesznek 
meg a pályán, és a gumi ráég az aszfalt- 
ra, ez is visszahat a fizikára - a kocsik az 
adott nyomvonalon egyre jobban tapad- 
nak az útra (egy idő után viszont jól elko- 


. pik a gumi, és akkor meg pont hogy nem 


tapadni). Nem ez a meglepő per- 
hiszen ez elemi fizika. Ami örömte- 

iz az, hogy ez a játékban is Így van. Az 
2010-ben olyan felszíndeformációs fi- 
al találkozhatunk, amire korábban 
nem volt példa. Ha letérünk az útról 
őre, a kocsi a valóságnak megfe- 
válik irányíthatatlanabbá, még ak- 
, ha az ABS és a bekapcsolható se- 
fullra van állítva. Komoly technikai 
lás nélkül a kocsink fara olyan gyor- 
kicsúszik, hogy ringlispílben érezzük 


O A játék elején létrehozhatjuk online profilunkat. Multiban játszhatunk legjobb lapidőre, háromkörös, szinte 
árkád versenyt, vagy 7 köröset egy boxkiállással, véletlenszerű kezdőpozícióval: ezek előtt csak a vezetési 

júl opciókat állíthatjuk, minden mást a program határoz meg. A Custom Grand Prix opció teszi lehetővé a 
játékos számára, hogy részletesen meghatározza a verseny körülményeit. 


GALL LA 


Sy 


e e 


Na innen a szélárnyékból j: 
"I lehet megugrani 


majd magunkat. Ha homokos, saras felü- 
letre érünk, akkor az igen komolyan meg- 
látszik autónk teljesítményén, amíg a ré- 
teg le nem kopik a kerékről - ezt nem- 
csak látjuk, hanem érezzük is, és minden 
részecske reakcióját a hightech fizi- 

kai motor számolja ki. Nem érezzük úgy, 
hogy síneken haladunk; ha jó eredményt 
szeretnénk, vagy akár csak a futamot 
akarjuk teljesíteni, nagyon sok tényezőr 
kell odafigyelnünk; a kocsi a legfinoi 
mozdulatokra is élethűen reagál. A 
a gázt és a kormányt sem használhat; 
együtt ész nélkül - ahogy a való 
a játékban is felesleges olyan tt 
kel próbálkozni, amit a hasoi 
vereknél megszokhattunk. 
merni, szeretni és érteni kell 
A Codemasters termé 
rais ügyel, hogy azok 
nem F1-es ágyneműben 
kósisakot átölelve 
ne-fotó helyett, szi 
kot - erre szolgál 
driver-aid. A Cod 
állítják, hogy a 
títható lesz a 


Et Seodéreséaeátt ri 
ost nagydolgot vitt Véghez, és mérem, / 

áz ztatni hogy. a kiste ő két hó- 
lap Mmmár nem tudja elrontani. az FI 
4 2010 csödáját. Ásványvizes palackokat, 
n az ukókat a gép-elé, mert szeptemberben E AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
olt várnunk, és e nem menteki ünk minden idők egyik leg- Kápcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
pedig már fél láz "jobb Forma 1-es játékától, És hogy hogy. Onliné-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


Van a Codemasters? Jó Formában. 65... (GNNKBEMEStREKüZjatek/FEZOrO NN 


a sajtósunk (nemegysze 
tókon kell résztvennünk). 
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Csillogó kaszni és 
brutális eszletesség 


, "10gy a 
epij, ŐVe/ közleke 
" Dersza Érthers 
ra hog Ö 
cszközöket 
CSak az 


Pül. he. 
thető tekintet [ar 
1 Aldrajzílag SE ÍÍj zás Világ 
"két ellentétes ólusán p eZzke n 
ay tókat kell a Rt 
ÁZakat "uhákat Sőt TÖ, 
at is 


I? 
5 TUDN 
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Ti 
eStal 
Game. 1! 
ela. értékelj! 
ért látogass azz és ért. . 
tára. szava 
SO n a játékáíöta 
Kapc: najá 

Mésoi 
Onlir 


egyre többen mutatnak érdeklődést a központosított multiplayer iránt 


player játékmódok töretlen népszerűsége 

és egyre növekvő jelentősége köré felfű- 
zött, egymásból táplálkozó gondolatokkal, de akkor 
olyan messzire kéne visszanyúlnom a videojátékok 
történetében, hogy ahhoz már kis túlzással időgépre 
lenne szükségem, vagy legalább a sajátomnál megbíz- 
hatóbb memóriára. 


b C EZDHETNÉM ÍRÁSOMAT AKÁR A MULTI- 


Az első ismert, több személy által játszható videojáték 


1973-ban látott napvilágot Empire címmel, és PLATO 
rendszeren futott. Ekkor azonban még nem beszélhet- 
tünk hálózatról, összekötött gépekről. Egészen 1987- 
ig kellett várni arra, hogy interneten keresztül kap- 
csolódjanak össze játékosok, s ekkor vette kezdetét 
az MMO-k későbbi eljövetelét előkészítő MUD- (Multi 
User Dungeon) divathullám. Valamivel később, 1991- 
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A HÁLÓZAT CSAPDÁJÁBAN 


A zárt online játéktereké lehet a jövő? A videojáték-ipar meghatározó szereplői közül 


//Chavalier 


ben érkezett az első komolyabb népszerűségnek örven- 
dő LAN-támogatással bíró alkotás, a Spectre, az Apple 
Macintosh gépére. A Spectre után két évvel jelent meg 
a DOOM, amely az egyre szélesebb körben elterje- 

dő PC-n honosította meg egyszer, s mindenkorra a he- 
lyi háló fogalmát. Miközben PC-n mindennapossá vált 
az online multiplayer, s kizárólag ilyen jellegű játékok 
is feltűntek a piacon, addig a konzolos játékosok évti- 
zedes lemaradást voltak kénytelenek elviselni. A Sega- 
féle Dreamcast csak 2000-ben ismertette meg játé- 
kosaival, hogy milyen szórakoztató tud lenni, amikor 
teljesen ismeretlen, akár több ezer mérföldre tartóz- 
kodó emberekkel játszhatnak együtt. Ami nem jött be 
a Segának (alacsony sávszélesség, betárcsázós mo- 
dem, beépített merevlemez hiányában kevés letölthető 
tartalom), az bejött a merészet húzó Microsoftnak. 


A NAGYOK 

A redmondi cég a mai napig komoly üzleti és kommuni- 
kációs sikerként könyvelheti el, hogy el tudta fogadtat- 
ni a második generációnál tartó Xbox konzolok vásár- 
lóival, hogy amennyiben online multiplayer élményekre 
vágynak, akkor azért fizetniük kell. A 2002-ben debü- 
tált Xbox LIVE megalkotása során sikerült ráérezni ar- 
ra, hogy az ún. social gaming fogja meghatározni az el- 
jövendő éveket. A várható igény kiszolgálása érdekében 
gyors, stabil, szélessávon futó rendszer született, amely 


hl természetre jellemző """-méricskélést kihasz- 
ő álva minden játékoshoz könnyen értelmezhető statisz- 


tikát rendelt. Láthattuk, hogy ki, mivel, mikor és meny- 
nyit játszott, illetve milyen eredményeket ért el. Az egy- 
"mással vetélkedő felhasználók kommunikációjának 
semmi sem állt az útjába, pofonegyszerűen lehetett ha- 
sonló érdeklődési körrel rendelkező barátokat szerezni. 
Sok szempontból hasonló, ám más üzleti modell kere- 
tében üzemeltetett rendszert állított hadrendbe a So- 
ny PlayStation Network néven. Leszámítva az online 
multiplayer funkció ingyenes mivoltát, szinte minden- 
ben megegyezik a két cég szolgáltatása. Játékokat, 
demókat, előzeteseket, videókat, mozifilmeket, zenéket 
tölthetünk le, amelyek között ingyenes és fizetős egy- 
aránt akad. 


Bár az ingyenes online multiplayer óri- 
ási előnyhöz juttatta a céget a Micro- 
soft fizetős módszerével szemben, a So- 
ny döntéshozói is felismerték, hogy 
amiért hajlandóak fizetni a játékosok, 
azért érdemes lehet pénzt elkérni. Eb- 
ben a szellemben rajtolt el június 29-én 
a PlayStation Plus, amely exkluzív tar- 
talmakkal és szolgáltatásokkal vadászik 
fizető felhasználókra. Eddig mézesma- 
dzagként az egyes játékok béta-teszt- 
jében való részvétel lehetősége, koráb- 
ban hozzáférhető demók, ajándék PSN- 
játékok és DLC-k kerültek szóba. 

Hogy a kísérlet beváltja-e a hozzá fűzött 
reményeket, egyelőre megjósolhatatlan, 
de meg lennék lepve, ha vakon, minden 
előzetes felmérés nélkül vezette volna 
be a cég a prémium szolgáltatását. 


A , KICSIK" 

A szárnyait ilyen téren még csak most 
bontogató Ubisoft már letette egy sa- 
ját online játéktér alapjait. Az Assassins 
Creed 2 tavalyi premierjével egy időben 
bemutatkozó UPlay egyelőre még nem 
sok mindenre alkalmas a játékosok ösz- 
szekapcsolásán túl. Azzal viszont, hogy 
a rendszert támogató játékokban bizo- 
nyos eredményeket elérve jutalomban 
részesülünk, határozottan kedvező be- 
nyomást tett a felhasználókra. 

Másként közelíti meg a témát a függet- 
len kiadóvállalatok legnagyobbika, az 
Activision Blizzard. Szembesülve azzal, 
hogy egy, az Xbox LIVE-hoz hasonló 
üzleti modellben mekkora lehetőségek 
vannak, a cég közutálatnak örvendő fe- 
je, Bobby Kotick a Financial Times-nak 


AMIÉRT HAJLANDÓK FIZETNI A 
JÁTÉKOSOK, AZÉRT ÉRDEMES LEHET 


PÉNZT ELKÉRNI 


nyilatkozva jelentette ki, hogy teljes 
mellszélességgel támogatni fogják 

a Dell és a HP kezdeményezését, ami té- 
véhez kapcsolt gamerbarát PC-k for- 
májában hozza el a jövőt otthonainkba. 
Félreértés ne essék, Bobby Kotick nem 
lett egyik napról a másikra az iparág 
meghatározó szereplői által csak sokad- 
rangú platformnak tartott PC megszál- 
lottja, a felvetés hátterében pusztán üz- 
leti megfontolás és dollármilliárdok ját- 
szanak szerepet. 

Emberünk állítja, hogy a 25 millió Gold 
tagsággal rendelkező Xbox LIVE fel- 
használó hatvan százaléka csak és kizá- 
rólag a Call of Duty sorozat miatt haj- 


landó azért fizetni, hogy multizhasson. 
Bár ez az arány a legnagyobb jóindulat- 
tal is csak túlzásnak nevezhető, tény és 
való, hogy az Activision-Blizzard egyet- 
len árva petákot sem lát abból, hogy 
milliók multiznak pénzért a cég által ki- 
adott játékkal. Kotick roppantul sajnál- 
ja, hogy nem tudják saját kényük-ked- 
vük szerint tartalmakkal ellátni a já- 
tékosokat, lévén nem ők üzemeltetik 

a rendszert. 

Hatalmas üzletről van szó, hiszen az 
Xbox LIVE egymilliárd dollárt meghala- 
dó bevételt hozott a Microsoftnak a jú- 
nius 30-án zárult üzleti év folyamán. Eb- 
ből 600 millió csak az előfizetési díj- 


ból folyt be. Kotick tehát nem ok nélkül 
hangoztatja már egy ideje, hogy igazi 
Call of Duty MMO-ra, pontosabban min- 
den korábbinál intenzívebb online élmé- 
nyekre van szüksége a játékosoknak, hi- 
szen egy saját üzemeltetésű zárt háló- 
zat, ahol pénzért vehetnek majd újabb 
térképeket, játékmódokat, fegyvereket 
és egyéb tartalmakat a CoD-széria hí- 
Vei, jelentősen megdobná az Activision- 
Blizzard bevételeit. Meggyőződésem, 
hogy csak idő kérdése, hogy a Blizzard 
Battle.net révén szerzett tapasztala- 
tait felhasználva álljon fel egy szerver- 
park, amely az összes multizni vágyó 
CoD-ost egy helyre tömöríti, s akkor bi- 
zony végleg búcsút vehetünk a dedikált 
szerverektől. 

Érdekes módon az Electronic Arts egy- 
előre még csak meg sem szellőztetett 
hasonló terveket. Pillanatnyilag minden 
erőforrásukat az új ellenség, a használt 
játékok piacának letörésére fordítják. 


AKIKÉRT A VERSENY FOLYIK 
Tudjuk jól, hogy ami konzolon működő- 
képes, az PC-n nem feltétlenül arat osz- 
tatlan sikert, és fordítva. Nagy kérdés, 
hogy miként reagálnak majd az egyéb- 
ként ingyenes multiplayerhez szokott 
PC-sek az olyan törekvésekre, amelyek 
központosítják és egy-egy cég kezé- 

be helyezik a többszemélyes szórakozás 
eme formája feletti teljes kontrollt. Em- 
lékezhetünk arra, hogy a Microsoft kez- 
detben az Xbox LIVE mintájára fizetős 
online multiplayerrel próbálkozott PC-n 
is, de a Games for Windows LIVE egy- 
szerűen nem válhatott ugyanolyan háló- 
zattá, mint idősebb testvére. 

A felhasználók sokszor szélsőséges re- 
akciójára remek példa a közelmúlt egyik 
esete. Történt ugyanis, hogy a Battle. 
net-et üzemeltető Blizzard a rendbon- 
tó fórumtrollok megregulázása érdeké- 
ben kitalálta, hogy RealID, vagyis valós 
nevünk megadása nélkül nem lehet majd 
hozzászólást fűzni egyetlen témához 
sem. A Blizzard álláspontja szerint ez 

a közösség érdeke, akik viszont szemé- 
lyes adataikat féltették. Nem is alaptala- 
nul, ugyanis a regisztrációs rendszer ve- 
szélytelenségét bizonyítani hivatott kö- 
zösségi menedzser, Bashiok közzétette 
valós nevét, s alig néhány óra leforgása 
alatt nyilvánosságra került az arcképe, 
a lakcíme, a telefonszáma, a családtag- 
jainak adatai, és még hosszan sorolhat- 
nám. A korrektnek éppenséggel nem he- 
vezhető akció a közösség tagjai részé- 
ről arra mindenesetre rámutatott, hogy 
az anonimitás hiánya a tisztességes fel- 
h álóknak is sok kellemetlenséget 
okozlfat. A kéretlen ismerkedési kísérle- 
tektől egészen addig, hogy a nevünkre 
keresve informálódhat arról munkálta- 
tónk, hogy történetesen hány órát is töl- 
tünk hetente World of Warcrafttal, illet- 
ve ebből mennyit sikerült munkaidő alatt 
abszolválnunk. 65 
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KIADÓ Sauare Enix FEJLESZTŐ IO Interactive 


RÖVIDEN A két szokatlan főszereplő, egy pszichopata és 
egy hidegvérű gyilkos kalandjait bemutató, Sanghajban 


játszódó TPS. 


KANE £ LYNCH 2 
DOG DAYS 


Kutyákból nem 

lesz szalonna. Hát 
még ha pisztolyuk 
isvan //Duncan 
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az a tendencia a játékiparban, 
hogy a szereposztásban a jó- 
képű, kedves mesehősök figuráit fel- 


d váltják a mocskos szájú, csapzott, 


szőrös, bevert orrú figurák. A Rock- 
star elévülhetetlen érdemeket szer- 

zett ebben a folyamatban, lévén az álta- 
luk kitalált karakterek inkább illenének 
a Kretén magazin , Kevésbé foglalkoz- 
tatott bébiszítterek" rovatába, semmint 
egy akcióhős szerepébe a monitoron. 
Nagyjából ez vonatkozik a Kane £ Lynch 
két vitézére, Adam , Kane" Marcusra és 
James Seth Lynchre is. A két lókötőről 
elég annyit tudni, hogy egyiküket 25 ár- 
tatlan állampolgár nyereségvágyból el- 
követett meggyilkolásáért ítélték ha- 


lálra, a másik pedig egy pszichiátriáról 
elszabadult elmeháborodott, aki a ha- 
tóság feltételezése szerint meggyilkolta 
saját feleségét. Valljuk be, egyik főszere- 
pet sem Adam Sandlerre szabták. 


KÉN ÉSLINCS 

A japán Sguare Enix játékkiadó akkor- 
tájt lépett be a bizniszbe, amikor még 
Gyu is legfeljebb csak egy zöld homoko- 
zólapáttal a kezében szerepjátékozott, 
a főszerkesztőnk neve pedig nagyjából 
akkoriban merülhetett fel egy sebtében 
összehívott, rendkívüli családi kupak- 
tanácsban. IT-időszámítás szerint hi- 
hetetlen régre nyúlik vissza a működé- 
sük. A birtokukat képező fejlesztőcsa- 
patokon keresztül mára olyan legendás 


címek kapcsolódnak a nevükhöz, mint 

a Final Fantasy, vagy az Eidos bekebe- 
lezésének köszönhetően a Tomb Raider 
és a Deus Ex. Történetesen a dán IO In- 
teractive is a cég tulajdonába került, és 
ezzel nemcsak az értékes Hitman bren- 
det vették meg, de a Kane £ Lynch-et 
is. A két vadállat kalandjairól szóló alko- 
tás első része nem volt kimondott kriti- 
kai siker, sőt ha őszinték akarunk lenni, 
meglehetősen alatta maradt a várako- 
zásoknak. Az izgalmas jellemű és hát- 
tértörténetű figurák sok lehetőséget 
tartogattak, a sajtó egy része ennek kö- 
szönhetően anno komolyan odafigyelt 
az akció TPS megjelenésére. Grafikai 

és játéktechnikai problémák miatt (fu- 
ra animációk, gyenge fedezékrendszer, 


nehézkes irányítás) azonban senki sem 
szerette maradéktalanul, több játék- 
magazin adott rá megalázóan alacsony 
pontszámot. A folytatás tavaly novem- 
beri bejelentését tehát érthetően elég 
szkeptikusan fogadta a szakma, függet- 
lenül a fejlesztőcsapat bátor ígéreteitől 
a modernizált játékmenetet és a meg- 
újult grafikát illetően. Külön kiemelték, 
hogy a realisztikusságra nagy figyelmet 
fordítottak. Abban a szerencsés helyzet- 
ben voltunk, hogy a gyakorlatban tesz- 
telhettük le a készülő játékot, de mivel 
jelen cikk írásakor még szűk két hónap 
van hátra a megjelenésig, a tapasztala- 
tainkból nem szerettünk volna végleges 
konklúziót levonni. A közönség számára 
talán legizgalmasabb kérdésekről azon- 
ban már most lehull a lepel. 


MINDEN LÉBEN KÉT VADÁLLAT 
A két kulcsfigura természetesen vissza- 
tér. Az első részben a The7 nevű szeren- 
csevadász csoport (értsd bérgyilkosok- 
ból, gonosztevőkből álló bűnszervezet) 
elől menekülő Kane volt a főszereplő, 
Lynch inkább csak véletlenül keveredett 
bele a sztoriba, bár forrófejűségével ko- 
molyan befolyásolta az események me- 
netét. Az erős karakterek tehát marad- 
nak, ezúttal azonban középpontba kerül 
a pocakos pszichopata, akitől még egy 
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szórólapot sem fogadnánk el az aluljá- 
róban, főleg ha épp a zsírfoltos trikó- 

ja és a féknyomos alsógatyája van rajta. 
A fickó az első rész kalandos történései 
után Sanghajban keres menedéket és 
nyugalmat, az odaadó helyi kurtizánok 
közül még egy barátnőnek valót is ta- 
lál, és mindeközben megkapja élete leg- 
jobban fizető megbízatását. A meló nem 
könnyű, de az érte kapott pénzből a kö- 
vetkező száz évet tűzharcoktól és bör- 
tönöktől távol töltheti, izzadtan heve- 
részve a tévé előtti díványon. Segítség- 
re van azonban szüksége, amit ki mástól 
kaphatna meg, mint az egyetlen profi 
bűnözőtől, akihez fordulhat: Adam Mar- 
custól. Miután a nálánál nem sokkal ro- 
konszenvesebb haver megérkezik a vá- 
rosba, azonnal kalamajka adódik: nem 
egészen tisztázott körülmények között 
ismeretlen gazemberek próbálnak meg- 
ölni minket, és néhány perc után már 

az egész ország rendőri állománya is 

a nyakunkon van. Márpedig Kínában sok 
a rendőr. Nagyon. 


INSTANT ACTION 

A Kane £ Lynch rögtön a lovak kö- 

zé csap, így elég kevés időnk van gyö- 
nyörködni az egyébként viszonylag szí- 
nesen és élethűen lefestett Sanghaj- 
ban. A kínai világváros utcái nagyjából 


István nagyon mérges lett a céllövöldében. Arra gyanakodott, 
hogy a shotgun irányzékát elállította a kínai tulajdonos 


Már évek óta beszélik, hogy a Kane £ Lynch sztorijából mozifilm készül, nem is akármekkora költ- 
ségvetéssel. Az állítólag 2011-ben mozikba kerülő produkció egyik főszereplője Bruce Willis, a másik 
pedig Jamie Foxx lesz. A rendező személye körül azonban kérdések merültek fel mostanában, és az 
eredetileg bejelentett Simon Crane helyett úgy tűnik, Az olasz melót jegyző Gary Gray lesz a befutó. 


tényleg úgy néznek majd ki, mint ami- 
lyennek egy súlyos mentális defektusok- 
kal küzdő drogos láthatja, és a vizuá- 

lis hatást az újkameramozgás is erősen 
megdobja. Bár marad az a külsőnézet, 
amit az első részből ismerünk és a leg- 
több TPS-ből megszokhattunk, de a re- 
alisztikusság jegyében fogant operatőri 
megoldásnak köszönhetően immár do- 
kumentumfilmes hatású , kézi felvéte- 
leket" látunk. A kamera remeg, a gyor- 
sabb mozgásoknál pedig olyan érzést 
kelt, mintha a főhős után szaladnánk. 
Mindez játéktechnikailag nem zava- 

ró, tehát a még intenzívebbnek és pör- 
gősebbnek tűnő akciók ellenére céloz- 
ni és csípőből tüzelni is problémamente- 
sen tudunk majd. A fentieket ráadásul 
még kiegészítették egy olyan grafi- 

kai effektussal is, amitől az egész olyan 
lesz, mintha a Discovery Channelen néz- 
nénk egy bevetésre induló rendőrök 
után szaladó operatőr LCD-jét. A fej- 
lesztők mindig kiemelik, hogy ez a meg- 
oldás nagyban javítja majd a harcok at- 
moszféráját, és gyanítható, hogy amikor 
az ,akciók példátlan realisztikusságáról" 
beszélnek, akkor elsősorban erre, tehát 
a képi világra gondolnak. Érdekes ötlet 
még, hogy az emberi testbe csapódó lö- 
vedékek helyét a játékmotor automati- 
kusan kipixelezi, vagyis a lövésnyomok 


Íme a kínai ipar gyöngye: egy nagy tűz- 
gyorsaságú, pontos, fekete, jó minőségű 
Ohklee napszemüveg 


[ 


KÍNAI ZENE 
BERLINBŐL 


Mona Mur 


NEMRÉG A KIADÓ BÜSZKÉN JE- 
LENTETTE BE, hogy a játék zenéjét egy 
kelet Ó letésű, de Németország- 


, hogy tulajdonképpen k 


a van a számítógépes játékok 
iteractive Audio Design 
el. A modern kor leánya. 


nem vehetők ki pontosan. A technika 
nem azt a célt szolgálja, hogy a játék 

a problémásabb országokban is alacso- 
nyabb életkor-besorolást kapjon, hanem 
egyszerűen egy izgalmas dizájneri dön- 
tés, amivel egy újabb ízt kívánnak csem- 
pészni a Kane g Lynch amúgy is karak- 
teres aromájába. Egyes szakújságírók 
szerint ez a kikockázás azért jó ötlet, 
mert az emberi képzelet még durvább 
dolgokat tud odarajzolni, mint a grafi- 
kusok, de szerintem nem biztos, hogy 

a végleges verzióban is alkalmazni fog- 
ják a megoldást. 


LÖVÉSÜNK VAN 

A készítők ígéretei az élethű harcokról 
azért is érthetetlenek, mert a Kane £ 
Lynch: Dog Days végigjátszása - az elő- 
ző rész nyomdokait követve - valósze- 
rűtlenül sok ellenséges egyén likvidálá- 
sát teszi szükségessé, amit eleve irreális 
körülmények között, a rendelkezésünk- 
re álló kézi lőfegyverekkel kell kivitelez- 
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TéT P Az ipari kamera felvételén jól látható, hogy a rabló az eladó 
DEELEV v agyonlövése után ebből az üzletből is dolgavégezetlenül távo- 
4 zott. Itt sem volt már a Red Dead Redemptionből 


! sa 
í 


nünk. Mint ahogy korábban, úgy most 

is valós fegyverekkel, nem pedig tudo- 
mányos-fantasztikus filmekbe illő lé- 
zerágyúkkal pörkölünk oda, ami telje- 
sen érthető a játék sajátos, gengszte- 
res-akciófilmes hangvételét figyelembe 
véve. Tehát most is elsősorban géppisz- 
tolyokra (UZI és társai), rohampuskák- 
ra (M4-es és barátai), snotgunokra és 
egyéb puskákra (SPAS-12 és a haverok) 
támaszkodunk. Tudatos koncepció ré- 
sze viszont az, hogy az előző részben fel- 
tűnt arzenál olyan tagjai, mint a könnyű 
gyalogsági géppuska vagy a mesterlö- 
vészpuska, ezúttal nincsenek az eszköz- 
tárunkban. Az IO-nál azzal indokolták 
mindezt, hogy teljes mértékben a közel- 
harcra szerettek volna koncentrálni, és 
a koncepcióba nem fért volna bele, hogy 
a játékos RPG-vel adagolja a kiérkező 
rendőrautókat. A fejlesztők érdekes ma- 
gyarázatot adtak viszont a gránátok hi- 
ányára: úgy vélték, hogy mivel hitelte- 
len lenne, hogy sanghaji rendfenntar- 
tók ilyen robbanószerrel rohangáljanak 
az utcán, ezért aztán ezt a fegyvertípust 
-— persze szintén a realisztikusság jegyé- 
ben - egy az egyben kihagyták a játék- 
ból. Persze így sem maradunk robbanás 
nélkül, hiszen a pályákon elszórt rob- 
banásveszélyes tárgyak kiválóan alkal- 
masak lesznek akár egytől társa- 
ság levegőbe repítésére is. Porral oltók, 
gázpalackok, gáztűzhelyek nem rendél- 
tetésszerű e gsertíriSÉNÉNTAMTTRB 
ja tehát a hangos és színes aláfestést 


a tűzharcok forgatagához. (Bár azt még 
mindig nem egészen értem, hogy miért 
ne lehetne a maffiózók kezében kézigrá- 
nát, tekintettel arra, hogy a híradások 
szerint ez még itthon, Magyarországon 
is bevett szokás...) További stratégiai le- 
hetőségeket kínál, hogy ezeket a készü- 
lékeket kreatívan felhasználhatjuk a cse- 
tepatékban - példának okáért odavág- 
hatjuk őket az ellenség soraiba, vagy 
egyszerűen csak csapdaként elhelyez- 
hetjük őket a megfelelő helyre, hogy az 
alkalmas pillanatban egy jól irányzott lö- 
véssel szétszaggassuk vele az arra ér- 
demeseket. 


HOLGYEM! SZERETNÉ, 

HOGY HÁTULRÓL FEDEZZEM? 
A játékmenetben az egyik legfontosabb 
újítás (vagy talán nevezhetjük javításnak 
is) a fedezékrendszer fejlesztésével kap- 
csolatos. Egyrészt az ilyen célra hasz- 
nált tereptárgyakat lehetőség lesz szét- 
lőni, rákényszerítve az ellenfelet a mene- 
dék elhagyására, másrészt pedig a főhős 
immár képes egyetlen gombnyomás- 

ra beugrani a legközelebbi fedezék mö- 
gé, majd szintén parancsra átszaladni 

a következőhöz. Bár ez némileg kezelhe- 
tőbbé teszi az eseményeket, de a célzás 
még így is elég nehéz, mivel a legtöbb 
fegyver szórása kegyetlenül nagy. Sok- 
szor hiába guggoltam egy autó csomag- 
tartója mögött, amint felálltam, eltalál- 
tak, viszont az UZI-val nem volt esélyem 


A TŰZHARC KÖZEPÉN KELL KISZEDNÜNK 
A FŐNÖKÜNK MŰBŐL, A NEKÜNK 
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leterítésére sem. Próbálhat az ember 
hunyorítani, egy dedikált billentyűvel 
közelíteni, de sokszor csak minden ötö- 
dik lövés pontos, egy kisebb erejű fegy- 
ver esetén pedig akár öt-hat találat is 
elkelhet a halálokozáshoz. Ez néha na- 
gyon idegesítő, de legalább a lövöldö- 
zéseket rendkívül intenzívvé, esemény- 
dússá teszi, lévén kis túlzással megál- 
lás nélkül lőni kell, ha likvidálni akarjuk 
a rosszfiúkat. Az egyik küldetésben pél- 
dául egy védett személy autójától kell 
távol tartanunk a gengsztereket egy au- 
tópályán. A gazfickók szinte folyama- 
tosan ömlenek, míg mi fedezékről fede- 
zékre haladunk előre, néha szinte kar- 
nyújtásnyi távolságból tüzelve rájuk. 

A rendőri erők és az alvilági emberek 
szinte felváltva érkeznek az ellenkező 
irányból, és mindig pont annyi van belő- 
lük, hogy egyetlen pillanatnyi nyugtunk 
se legyen. Ahogy nyomulunk az úton, az 
autó lépésben halad mellettünk, de egy- 
szer csak egy kereszteződésben felbo- 
rul, nekünk pedig a tűzharc közepén kell 
kiszednünk a főnökünket a járműből, 

fs He szánt golyók zuhatagában. 


HÜŰTÖK MUNKÁBAN 

kciók menetére nagyjából egyéb- 

: pont ez lesz a jellemző: kemény 

k minden pályán, több helyszínen, 
intermezzókkal - vagyis általá- 
milyen plusz feladatokkal -— ösz- 
solva. Védd meg a kocsit, szaba- 
ci a főnököd, szedd össze a táskát, 
zben húsz irányból célba vettek! 

L vaszerkesztést inkább a , folyo- 
sószerű küzdőtér" koncepció jellemzi, 
ahol komoly szerepet kap majd az ellen- 
ség megkerülése, és a megfelelő minő- 
ségű és pozíciójú fedezék megtalálá- 

sa. Az már a próbajáték alapján is kide- 
rült, hogy nem lesz kimondottan könnyű 
a Dog Days, mert bár az aktuális divat- 
nak megfelelően folyamatosan gyógyu- 
lunk a sérülések után, de egyrészt ez 
nem mindig segít, másrészt lőszerből 
sem lesz túl sok. Hiába találunk muníci- 
ót a halottak kezéből kicsavart fegyve- 
rekben, az sokszor kevésnek bizonyul, 
így aztán muszáj lesz léhetőség szerint 


minden fellelhető géppisztolyt, puskát 
és egyéb gyilkolóeszközt aktívan hasz- 
nálni. A lényeg viszont, hogy nem kell 

a korábbiaknál nyitottabb játéktérre 
számítani, a Kane £ Lynch a teljesen li- 
neáris játékmenet tekintetében is köve- 
ti az eddigi gyakorlatot. A tereptárgyak 
- a fedezékek kivételével - csak mérsé- 
kelten rombolhatók, viszont a harc köz- 
ben elég szórakoztató lesz a kereszttűz- 
ben rohangáló, pánikba esett városla- 
kók látványa. Érdekes adalék még, hogy 
hősünk néha csúnyán felbukik, általá- 
ban néhány bekapott találat után. Ilyen- 
kor az életerőnk drasztikusan csökken, 
de fekve még tovább oszthatjuk a feje- 
seket az éppen kezünkben lévő fegyver- 
rel. Mondanom sem kell, hogy érdemes 
minél hamarabb felpattanni, mert a be- 
tonon heverve kínai gengszterek könnyű 
prédái leszünk. 


HÜLYE DÁNOK, DÁN HÜLYÉK 
A hiteles tűzharcok ábrázolása meglá- 
tásom szerint nem a grafikával kezdő- 
dik, hanem például azzal, hogy idióták 
helyett értelmes emberek rohangálja- 
nak körülöttünk a csatatéren. A mester- 
séges intelligencia soha nem volt a Ka- 
ne £ Lynch erőssége, ami nem csoda, 
ha feltételezzük, hogy a két főszerep- 
lőt a fejlesztők saját magukról mintáz- 
ták. A játékélményt azonban rohamosan 
csökkenti minden egyes, a fedezékét el- 
hagyó és látszólag céltalanul ténfergő 
ellenség, no meg a társunk, amikor a vé- 
delmet adó betonfal helyett az utca kö- 
zepére sétál agyonlövetni magát. Ha- 
zudnék, ha azt mondanám, hogy nem 
javult a kép ezen a téren, de a gondolko- 
dás még mindig nem a karakterek erős- 
sége, amire különösen a kamikaze tak- 
tikájú ellenségek láttán következtet- 
hetünk. 


SOK JÓ EMBER 8 

KIS SZERVERENIS ELFER 
Szerencsére a többjátékos módban 
nincs szükség a programozott IO-ra, 
plusz ebben a tekintetben sokkal több 
innovatív, ötletes megoldásnak nézünk 
elébe, mint a kampányban. A Dog Dayst 


Az új kínai géppisztoly legnagyobb hátránya, hogy 5 lövés után vissza kell hajlítani a megol- 


36 vadt csövet. Szerencsére ehhez minden rendőr kap egy külön embert 


Nem csoda, hogy az IO Interactive ahol lehet, adózni szeretne korábbi nagysikerű brandjének, a 
Hitmannek. A Dead Menben számos rejtett utalás volt a bérgyilkosra, példának okáért a Mr. 47-s 
Menswear üzlet, ami nyilvánvalóan a 47-es kódra utal. Az előzetesekben még nem találtunk ilyen 
easter egget, de a rajongóknak érdemes lesz nyitva tartaniuk a szemüket. 


KÍNAI RAVASZ 


a Kane 8. Lynch 2-ben 


Norinco OBU-88 


Norinco ABZ-95 


A JÁTÉKBAN ÖSSZESEN HÚSZFÉLE FEGYVERT HASZNÁLHATUNK, amelyek között 
nemcsak a hagyományos, szinte minden FPS-ben alanyi jogon szereplő masinák fordulnak 
elő, hanem néhány izgalmas, ritka és egyben autentikus darab is. Feltűnnek például a 
Norinco ABZ-95 típusú, a kínaiak által gyártott rohampuskák is, amelyek eleddig csak az 
igazán militarista játékokban szerepeltek, mint a Battlefield 2 vagy az Operation Flashpoint 
2: Dragon Rising. Érdekesség továbbá, hogy bár a készítők ígérete szerint mesterlövészpus- 
ka nem lesz a játékban, a különleges játékmódokban természetesen mód adódik majd egy 
szintén kínai gyártmányú Norinco ABU-88-as távcsöves puskával lövöldözni. 


NYő ! 
4 
a 
§ 9 V— 
Ím 
, 
p/ a is 
— a 
Nézd, Albert, tudom, hogy épp üldöznek "§A— AA 
minket meg minden, de még szerdán S 
megígérted, hogy lefested a puskámat Na 4 
terepszínűre. Az annyira menő! 
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zzllt Add , 


megadásra 
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KKK A MÉH telep portása nem volt hajlandó megvenni a 30 darab 
51 STOP táblát az eladóktól, és ennek nyomatékosítására egy 


hatékony segédeszközt vetett be 


rA harcok ábrázolásában az ilyen témájú Youtube 


A IO Interactive, művészeti vezető 


valós játékosok ellen háromféle szabály- 
rendszerben játszhatjuk, ezek a Fragile 
Alliance, a Cops 8 Robbers és az Under- 
cover Cop. Az első - amely egyébként 
már a Dead Menben is szerepelt - lé- 
nyegében egy bankrablás szimulálása, 
ahol a csapattársainkkal együtt hatal- 
mas pénzekkel menekülünk a rendőrök 


elől, és a feladat a zsákmány kijuttatása. 


A játék során a banda bármelyik tagja 
elkövethet árulást, vagyis legyilkolhatja 
saját társát (vagy társait) az extra zso- 
zsó reményében, de ilyenkor árulóvá vá- 
lik, tehát a megöléséért jutalompénz jár. 
Továbbá, ha minket lő le valamelyik ha- 
ver, akkor rendőrként újraéledhetünk, 
és megpróbálhatunk bosszút állni a hit- 
szegőn. Az áruló tehát nagy kockázatot 
vállal az extra jövedelemért, és csakis 
akkor jár jól, ha sikerül eljutnia az autó- 
hoz, és a sofőrrel elmenekülni a társak 
bosszúja elől. Három menetet kell leját- 
szanunk (amelyek mindegyike után vá- 
sárolhatunk fegyvereket a megszerzett 
anyagi erőforrásokból), és a végén az 
nyer, aki a legtöbb dellát gyűjtötte ösz- 
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sze a kalandok során. Szintén ötletes az 
Undercover Cop mód, amiben az egyik 
játékos egy beépített rendőrt alakít, 
akinek a feladata valamennyi bandita 
megölése. A dolog trükkje, hogy a szi- 
tuáció fókuszában itt is egy rablás áll, 
és a spicli nem kezdhet öldösni addig, 
amíg nem történt meg a konkrét bűn- 
cselekmény. A munkája ilyenformán ak- 
kor kezdődik, amikor a pénzt már elra- 
bolta a csapat, ám onnantól, hogy a ki- 
létére fény derül, nagyon nehéz a dolga. 
A harmadik játékmód tulajdonképpen 
egy Team Deathmatch, ahol a gengszte- 
rek feladata - a változatosság kedvéért 
- az elrabolt pénz megóvása, míg a má- 
sik csapat, a rendőrök megpróbálják le- 
gyilkolni őket, a zsákmányt pedig össze- 
gyűjteni saját zsebre. Érdekes kísérlet 
az Arcade mód is. Ez egy amolyan mul- 
tiplayer, csak éppen botok ellen. Sza- 
bályrendszerében jobbára megegyezik 
a Fragile Alliance-szel, azzal a különb- 
séggel, hogy itt - csodák csodájára - 
nem létező személyek, hanem gép irá- 
nyította társak oldalán harcolunk. Nem 


videók inspiráltak minket" - Rasmus Poulson, 


!, 


44 


tudom, hogy hiba-e, vagy szolgáltatás, 
de a csapattársaink ebben a verzióban 
gyakorlatilag egyáltalán nem árulnak el 
minket, aminek köszönhetően a megmé- 
rettetés igencsak nélkülözi a kihíváso- 
kat és hamar unalmassá válik. Persze je- 
gyezzük meg, hogy az E3-as interjújá- 
ban az egyik fejlesztő elárulta, hogy ezt 
a módot ők is inkább egyfajta gyakorló- 
játéknak szánták. 


POCAKOS, IZZADT, KÖVÉR 

Az IO Interactive saját fejlesztésű Glaci- 
er Engine-je egy kicsit olyan, mint a fő- 
szereplő Lynch. Ütött-kopott, elfáradt, túl 
van a csúcson. Ha rosszmájú akarnék len- 
ni, azt mondanám, hogy a sok-sok grafi- 
kai effektus, amelyek feladata a fejlesz- 
tők állítása szerint a hangulat fokozása 
lenne, valójában az engine hiányossága- 
inak és korszerűtlenségének elfedésére 
kell. A heves harcok közepette persze nem 
annyira figyeli az ember, hogy hány pixe- 
les textúrák vannak a falakon, vagy, hogy 
a fegyver felülete mégis mennyire élethű- 
en csillog, de azért néhány probléma elég 


eő 
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HALLAT 
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Földön fekvőre nem lövünk, hanem 
mellkasba leadott riasztólövésekkel 
figyelmeztetjük, majd felszólítjuk a 


NAD ázgerrájő 
net Mt esős 


ik a moziban? 


A KANE 8. LYNCH: DOG DAYS kulcs- 
figurája ezúttal nem a megfontoltabb és 
profibb Kane, hanem a súlyos pszichi- 
átriai kezelésre szoruló Lynch lesz, aki a 
modern játékok egyik legjellegzetesebb, 
legkarakteresebb figurája. Nagy kérdés 
tehát az, hogy ha már a brandet meg- 
filmesítik, vajon az állítólagos politikai 
korrektség kedvéért miért kellett ilyen 
mértékben módosítani ezen a szereplőn: 


a moziban James Seth Lynch-et megfor- 


máló Jamie Foxx ugyanis afro-amerikai. 


7 va 


szembeötlő. A tereptárgyak, az autók, 

a falak mind-mind kicsit fakók, üresek, 
csúnyácskák, és nagyjából ugyanez mond- 
ható el a karaktermodellek minőségéről. 
Egy kicsit még a kiválasztott helyszíneken 
is azt éreztem, hogy a fejlesztőgárda nem 
a változatosság kritériumát tartotta szem 
előtt, hanem azt a feltételt, hogy minél 
könnyebb legyen az adott környezetet ki- 


vitelezni. Így aztán főleg gyárépületekben, 


aluljárókban, mélygarázsban vagy éppen 
autópályán folyik a harc, az olyan össze- 
tettebb helyszínek pedig, mint az étter- 
mek vagy a nyílt utcák, nem lesznek sok- 
kal látványosabbak, mint az első részben 
voltak. Természetesen a végleges válto- 
zatban még előkerülhetnek érdekes és új- 
szerű terepek, amire például néhány, a vi- 
lághálóra felkerült koncepciós rajzból kö- 
vetkeztethetünk. 


MI LESZIÍTT? 

A Kane £ Lynch 2: Dog Days egyes szak- 
írók (és a józan ítélőképességünk) sze- 
rint nem feltétlenül érdemelt folytatást, 


Életkép Sanghaj utcáiról. Sajnos a 
motor elavultsága miatt nem biztos, 
hogy maradéktalan lesz az élmény 


de ha már az IO-nál elkészítették, jog 
feltételezhetjük, hogy tanultak a hi 
ból. Az előzetes tesztünk alapján ez 


részben igaz, és az igazat megvallva élég 


szkeptikus vagyok a várható végered- 
ményt illetően. Most tanácstalanabb va- 
gyok, mint a nagyon hangulatos előzetes 
videók megtekintése után, amelyek egy 
valóban új alapokról induló játékot vetí- 
tettek előre, jogosan ébresztve azt a re- 
ményt, hogy csak a jó dolgok maradtak 
meg a Dead Menből. Persze két hónappal 
a megjelenés előtt még ne vészmadár- 
kodjunk, sőt szurkoljunk a fejlesztőknek, 
hogy az olyan furcsa hiányosságok pót- 
lására is legyen idő, mint például a játék 
hivatalos weboldalán jelenleg tök üres 
,Characters" és , Story" menüpontok ki- 
töltése... Gyerünk, srácok, mert ezúttal 
már többet várunk! 65 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/kane-lynch-dog-days . 


A cikkben említett játéktechnikai adalék, vagyis ME selesése" egy-egy lövés következtében még 
) t. 


mel. 


ÚJDONSÁGOK TOP 10 


GAMESTAR 


Extrém szimulátor 


//kacor 


nyőillatú hasábjai között megbújt egy négyoldalas cikk az alternatív 


T ALÁN ÉL MÉG NÉHÁNYATOK EMLÉKÉBEN, hogy a decemberi GS fe- 


szimulátorokról, most pedig eljött az idő, hogy rangsoroljuk is őket. Egy 
darabig dilemmáztam, hogy a legjobbtól haladjak a legrosszabb felé, vagy fordítva, 
de aztán eszembe jutottak a feleségem szavai, aki szerint az az én bajom, hogy min- 


denkit szidok, akár autóban ülök, akár valami nyereményjátékról volt szó. Így a fe- 
jem felett glóriával nekiálltam összerakni a TOP 10-et, miközben végig Kozsó-nótá- 


kat hallgattam, hogy átjárjon a feltétel nélküli szeretet, amely segíthet megtalálni 
a helyes utat cikkírói világom kénszagú bugyraiban. 


GARBAGE TRUCK 


SIMULATOR 


A szemétszállítás vitathatatlanul az 
egyik legfontosabb urbanizációs feladat, 
hiszen a hiányában ismét a középkorban 
találnánk magunkat, patkányok szalad- 
gálnának az utcákon, kebleiket fűző mö- 
gé szorító asszonyok öntenék az utcára 
hulladékukat és hűvös halomban hever- 
nénk a pestisben elhunyva. Ezt megaka- 


Aki kicsit is szereti a technikát, az bizto- 
san látott már valamelyik tematikus csa- 
tornán külszíni fejtést, ahol gigászi gé- 
pekkel folyik a termelés. A Digger Simu- 
lator segítségével mi magunk is űzhetjük 
az ipart, illetve kipróbálhatjuk, hogy mi- 
lyen lehet támfalas rendszerek között 
anyagot mozgatni dömperrel, lánctalpas- 
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dályozandó, szemeteskocsinkkal fel s alá 
száguldunk a városban, kiürítjük mások 
kukáit, sőt néha még radioaktív anyago- 
kat is találunk a kommunális hulladék kö- 
zött. Tesszük mindezt kissé túlbonyolított 
irányítás, némi grafikai bug (főleg Ati-tu- 
lajdonosok számítsanak rá) és hamar 
megunható játékmenet mellett. 


sal és homokrakodóval. A gépolajszagú 
élvezetet megfelelő grafikai környezet- 
ben, viszonylag tűrhető hanghatások és 
elfogadható irányítás mellett kapjuk. Ar- 
ra azért számítsunk, hogy a külszíni fej- 
tésnél az óriási masina lépten-nyomon 
le fog fulladni, ami erőteljesen gerjesz- 
ti az ideget. 


Ha a lista kétszáz játékot tartalmazna, 
nem pedig csak tízet, a Bus Simulator 
akkor is utolsó lenne. Ettől talán csak 
a tehetségtelen, de könnyen vetkőztet- 
hető lányokkal telezsúfolt, Álom.net cí- 
mű film volt rosszabb. Pedig az ötlet, 
hogy helyi járatokon fuvarozzuk Moni- 
torfalva jómunkásembereit, egyálta- 
lán nem rossz, de a nem létező fizika, 


HEAVY.WEIGHT SIMULATOR 


Szintén érdekes téma, közepesnél jóval 
rosszabb köntösbe bújtatva, de legalább 
nem kapunk tőle sikítófrászt. Tény, hogy 
nem szép (mert nem az), de akit egy pi- 
cit is érdekel a túlméretezett szállítmá- 
nyok témaköre, az nem fog azonnal az 
uninstall hímes mezejére lépni. Sokféle 
árut szállíthatunk, a silóktól kezdve út- 


Egy mezőgazdaságból élő párocska hét- 
köznapjaiba enged bepillantást, akiknek 
még kutyájuk is van. Etetjük a pipiket, 
moslékot adunk a röfiknek, jól tartjuk a te- 
hénkéket, műveljük a földet. Szimpatikus 
figuráink arca mindig csupa mosoly, éle- 
tük csupa jókedv, napsütés és vidámság. 
Ha kedvünk tartja, becaplatunk a városba, 


a borzalmas belső nézet és a rettene- 
tes kamerakezelés kétkezes kalapács- 
csal veri agyon a játékélményt. Hogy 
mégis miért került a listára? Azért, 
mert így talán többen is kipróbáljátok 
és a mentális sérülésre hivatkozva, cso- 
portosan perbe foghatjuk a forgalma- 
zót, a kártérítésből pedig elhúzhatunk 
Mexikóba. 


B 


gyalun át a hatalmas átereszekig, rá- 
adásul grafikai toleranciánk is növek- 
szik, tekintve a baltával faragott fákat, 
oszlopokat és házakat, valamint a jár- 
művek iszonyatos textúráit. Az irányí- 
tás is hagy maga után kívánnivalót, de 
egy edzett játékos nem futamodik meg 
a kihívások elől. 


gumicsizmánk úgy klappog a macskakö- 
vön, mint egy holland klumpa. Vásárolunk 
a boltokban, eladjuk megtermelt javain- 
kat, művelőeszközöket, traktort, kombájnt 
veszünk, miközben a kék égről a pufók na- 
pocska simogatja orcánkat. Megszokható 
grafika, harsány színű környezet, kellemes 
Zene, megfelelő kikapcsolódás. 


Sokan vannak vele úgy, hogy toronydaruba 
soha, semmilyen körülmények között nem 
mennének fel, ami érthető is. Erősen fúj 

a szél, 40 méter magasságban összevisz- 
sza lengedezik a fülke, ráadásul ha az em- 
ber fent van, budira sem lehet csak úgy el- 
ugrani. Ebben a játékban kipróbálhatjuk ezt 
is, valamint az ,egyszerű" autódaruzást is, 


se 
WOODCUTTER SIMULATOR 


Elérkeztünk a dobogósokhoz, akik kö- 
zött a bronzérem e nagyszerű favá- 
gós játéknak jutott. Biztos vagyok 
benne, hogy az is kedveli, akinek vér- 
vonalában nem találhatók székely 
vagy kanadai ősök, mert ez bizony 
egyszerűségében is nagyszerű ter- 
mék. Igaz, hogy a játéktér meglehe- 


Ez a játék kicsit kilóg a többiek közül, 
mert érezhetően többet foglalkoztak 
vele készítői, ugyanakkor ő sem a köz- 
napi (autós, repülős, kamionos) szi- 
mulátorok sorát gyarapítja, így került 
ebbe a listába. Annak idején nagyon 
vártam, hogy megjelenjen és nem is 
csalódtam benne. Hajókázhatunk ben- 
ne az óceán mélykék vizén, pálmafás 
szigetek körül, vagy marha nagy teher- 
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sőt ha a kedvünk úgy tartja, akkor egy ki- 
kötői dokkban pakolászhatunk teherkon- 
ténereket. A fizika jó, a grafika is megfele- 
lő, ahangokkal vannak ugyan apróbb prob- 
lémák, de nem vészes. Egyetlen baja, hogy 
a feladatokat baromi sokáig tart végrehaj- 
tani, tehát nem lehet csak úgy lehuppanni 
10 percre, játszani egy kicsit. 


tősen lehatárolt, de az erdei környe- 
zetet nagyon hitelesen tálalják, ahogy 
a fűrészüzem mellett csobog a patak, 
a fákon csicseregnek a madarak, míg 
ki nem vágjuk őket (mármint a fákat), 
a munkaeszközeink hangját is meg- 
felelően tálalták, sőt a fizika is rend- 
ben van. 


hajóval lavírozhatunk szűk holland ki- 
kötőkben, esetleg siethetünk menteni 
a viharban háborgó hullámok tetején. 
Sőt, lehetőségünk van a Titanicot is 
kormányozni, jéghegyes determináció 
nélkül. A Ship Simulator grafikája cso- 
daszép, a hajók és a hullámok, valamint 
a környezet hangjai lenyűgözők - a já- 
ték képes a szobánkba varázsolni a vízi 
közlekedés élményét. 


Véleményem szerint a munkaeszkö- 
zök közül a targonca az egyik legna- 
gyobb találmány. Kiválóan manőve- 
rezhető, kellően fürge, porban még rú- 
gatni is lehet, bár a munkavédelmi film 
óta (Klaus) tudjuk, hogy veszélyes is le- 
het. Általában jó jel, ha egy létező gyár- 
tó nevével készül valamilyen játék, mint 


ahogy most a STILL targoncákkal talál- 


kozhatunk. Mivel mindenki ismeri ezen 
eszközök működését, nem vergődnék 

a játék céljának ismertetésével. Legyen 
elég annyi, hogy grafikailag egészen ki- 
forrott alkotással van dolgunk, szé- 
pek a targoncák, van fény-árnyék játék, 
a környezet sem csúnya. 


FARMERISIMUCÁATOR?. 
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WORLD 
OF TANKS 


.! Négy páncélos, az 
""" ellenség meg sehol... 


Páncélozott nádcso- 
mó 1 óránál: tűz! 


WORLD OF TANKS 


KIADÓ wargaming.net FEJLESZTŐ wargaming.net RÖVIDEN Az első harckocsis MMO, amelyben a tankcsaták hangulatát lehet átélni. MEGJELENÉS 2010 vége 


J 


Mi már kipróbáltuk, de most ti is játszhattok a béta-verzióval! 


EMRÉGIBEN MÁR MI IS ÍR- 
HMA TUNK a World of Tanks bétá- 

járól, amelyből kiderült, hogy 
itt bizony egy ígéretes harckocsis 


PVP-ről van szó. Időközben azonban 
a wargaming.net-tel fennálló kiváló vi- 


szonyunknak köszönhetően lehetővé vált, 


hogy mindnyájan kipróbálhassátok a já- 
tékot. Igen, bárki, aki megveszi a Game- 
Start, kap egy kódot a World of Tanks 
zárt bétájához. 


LÁSSUK AZ ÚJDONSÁGOKAT 
A játék legfőbb újdonsága, hogy most 
már fel lehet venni személyzetet is 

a harckocsinkhoz, akik szintén XP-t kap- 
nak harconként. Természetesen lehet 
őket képezni - elsődleges skilljeiket cre- 
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ditekért (5096-ig), de akár aranyért is 
(7590-ig) lehet növelni. Amint elsődleges 
skilljükben elérik a maximumot, másod- 
lagos skillt lehet tanítani nekik. Amennyi- 
ben új tankra teszünk szert, akkor át le- 
het képezni a legénységet - ilyenkor ve- 
szítenek az elsődleges skilljeikből. 
Emellett új tankmodulok is kerültek a já- 
tékba, valamint új eszközöket is kapunk 
(sztereoteleszkóp, szerszámok, álcázó- 
háló). Újfajta, sokkal részletesebb talá- 
lati és sebzési modell került a játékba 

a régi helyett. 

Megváltozott a pénz átváltása is: 1 ré- 

gi arany 250 új arany, 1 új arany 400 
credit. A harckocsikra visszakerültek 

a csillagok és a keresztek, ezzel együtt 
az átlátszóságmodell is megváltozott - 


Need for Panzer: Underground 
m u — lángokat követelünk az oldalára! 


ez a tankok által kiütött fáknál nagyon 
fontos lehet. 

Újfajta célzóképernyő került a fegyverek- 
hez, könnyebbé téve a célzást és a találat 
elérését, emellett a harci interface még 
rengeteg újdonsággal rendelkezik, pél- 
dául ott van a páncéláttörés , jelzőlám- 
pás" módszere: piros -— nem lehet áttör- 
ni a páncélt; sárga — lehet, hogy áttöri 

a páncélt; zöld — tuti áttöri a páncélt. 


BERELJÜNK GARÁZST 

A tulajdonképpeni harckocsi-menedzs- 
ment a garázsban zajlik, amely szintén 
sok változáson esett át, elég csak meg- 
említeni azt, hogy ezentúl lehet választa- 
ni, hogy személyzettel vagy anélkül akar- 
juk-e a tankot megvenni. Új a nyelvezetet 
szűrő modult, teljesen új statisztikákat és 
rengeteg bugfixet is kapunk. 

Mindezek mellé a content is változik: be- 
került a játékba a SU-26-os önjáró lö- 
veg, illetve a többi szovjet önjáró löve- 
get is balanszolták. Murovanka néven új 
térkép található a játékban, a Laceville 
és Himmelsdorf pályát befejezték a di- 
zájnerek. Malinovkán új fedezékeket fe- 
dezhetnek fel a tapasztalt WoT-játéko- 
sok. Néhány harckocsimodellt tovább- 
fejlesztettek, a tereptárgyak sebződése 
jobb lett (hang és effekt). A játék mo- 
torjának teljesítménye sokat növeke- 
dett, a szoftver szinte összes grafikai 
objektuma új részletességi szintet ka- 
pott. 
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ÉN JAVASOLTAM 

- ÉSBENNE IS VAN! 

Amikor a játékról egyeztettünk a készítőkkel, 
kiderült, hogy az egyik, általam javasolt fea- 
ture bekerült a játékba. Ugyanis a játék ed- 
dig is jelezte, milyen sebzések érték a harcko- 
csit, azonban ehhez nehezen értelmezhető és 
áttekinthető ikonrendszert használtak. Azt ja- 
vasoltam, hogy egy mini, stilizált harckocsi- 
ábrán lehessen látni, melyik része sebződött 
a járműnek - így sokkal jobban át lehet te- 
kinteni, mintha meg kéne tanulni egy csomó 
ikonról, hogy melyik mit jelent. 
Természetesen a játékbalanszon továb- 
bi finomítások is történtek: bizonyos lő- 
szerek sebzései megváltoztak, ahogy bi- 
zonyos harckocsik és modulok karak- 
terisztikái is, mindez azért, hogy még 
kiegyensúlyozottabb legyen a játék - egy 
bizonyos, most már bárki kipróbálhat- 

ja a programot. A játék elején kapott kis, 
könnyű tankkal indulva a határ csakis 

a csillagos (vagy keresztes) ég lehet! 


A játék kliensének letöltése: 
http://hopp.pcworld.hu/7140 


Regisztrálni az újságban talált kóddal: 
http://game.worldoftanks.comyregistration 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


ún 5 Ez a kerti grillezés is 
kudarcba fulladt... 


MET 


Gömbvillám-vadászat 
colttal... nem túl ésszerű 


Az Államok területe egy- 
előre még érintetlen... 


A Mexikói-öbölből terjedő olajszennye- 
zés már a békés lakosságot is fenyegeti 


KIADÓ 2K Games FEJLESZTŐ 2K Marin RÖVIDEN A legendás X-COM ufópara játéksorozat rebootja FPS-köntösben MEGJELENÉS 2011. 


Az olajágat otthon hagytuk... 


INDEN, ami retró, az jó. 
Legalábbis ez a tendencia 
figyelhető meg napjaink- 


ban, hiszen akármerre is néz az em- 
ber, ezt látja mindenhol. A divatban 
visszaköszönnek a 80-as évek, a zené- 
ben egyre gyakrabban nyúlnak a régi jól 
bevált akkordokhoz, és még a kenyérpi- 
rítóm is úgy néz ki, mintha 40 évvel ez- 
előtt készült volna, csak van rajta digitá- 
lis kijelző (és még pirít is). 


BACK TO THE FUTURE 

Ez a , térjünk vissza a gyökereinkhez" hul- 
lám természetesen a játékipart is elér- 
te, s ennek egyik ékes példája lehet az 
XCOM, amelynek elődjét a 90-es évek 
egyik meghatározó sorozataként tarthat- 
juk számon. Az első résznek, az X-COM: 
UFO Defense-nek már-már bérelt helye 
van a nagyobb szaklapok , all time best" 
istáján, viszont ezt a szinte futószalagon 
érkező folytatások már nem tudták meg- 
ismételni. Hosszas huzavona után öt év- 
vel ezelőtt a Take Two kaparintotta meg 
az XCOM jogait, s most látták elérkezett- 
nek az időt arra, hogy felélesszék a rég- 
óta szunnyadó idegeneket. A fejlesztési 
feladatokat pedig saját gárdáik közül az 
egyikre, a 2K Marinra bízták. 


X-COM AKTÁK 

A játék sztorija visszakanyarodik, sőt túl 
is megy a gyökerein, hiszen az új XXZOM 
eredettörténetként fogható fel, amely 

a nagy invázió előtti időszakot meséli el 
a játékosoknak. Az 1950-es évek Ame- 
rikájában járunk, hősünk pedig William 


Carter, aki az FBI idegenekkel foglalko- 
zó részlegének ügynökeként tevékenyke- 
dik. Múltját a fejlesztőknek köszönhető- 
en jótékony homály fedi, mindössze any- 
nyi tudható róla, hogy ő az, aki rálelt 
egy idegen technológiára, s ezzel bizo- 
nyítani tudja a földönkívüliek létezését. 
Sok rajongó a szívéhez kapott, amikor 
az első képsorokat látva konstatál- 

ta, hogy bizony kedvence a régi hagyo- 
mányokkal szakítva elhagyta a körök- 
re osztott stratégia mezejét és átnyer- 
gelt az FPS-ek világába. A fejlesztők 
megígérték, hogy a sorozat nem csap át 
agyatlan céllövöldébe, hiszen az a céljuk, 
hogy számos elemet átemeljenek a nagy 
öregekből az új XCOM-ba. A játék nem- 
csak FPS-, hanem több stratégiai ele- 
met is tartalmazni fog. Rendelkezésünk- 
re áll majd egy főhadiszállás (mint a régi 
szép időkben), ahol a nehezen megkere- 
sett Eleriumunkból fejleszthetjük fegy- 
vereinket és kutatásokat végezhetünk 
az idegen technológiákon, hiszen a leg- 
atásosabb, ha saját fegyverüket fordít- 
juk a betolakodok ellen. 
A hadszíntér az Egyesült Államok terü- 
letére korlátozódik, s ahagyományok- 

oz hűen a játékban folyamatosan Zaj- 
lanak az események. Ez azt jelenti, hogy 
amíg mi a terepen dolgozunk és serényen 
irtjuk a betolakodó faj képviselőit, addig 
a többi helyszínen is folyamatosan Zzajla- 
nak az események, így ha nem vagyunk 
kellően körültekintők, előfordulhat, hogy 
kimaradunk egy-két fontosabb küldetés- 
ből. Ha már a ritkításnál tartunk, erre 

a hagyományos fegyverek mellett (mint 


a puska, shotgun stb.) az átvariált idegen 
technológia is segítségünkre lesz munkák 
során. Mivel Carter nem egy egyszemé- 
lyes hadsereg, ezért a küldetésekre tár- 
sakat kapunk mellé, akiknek parancsokat 
adhatunk, így megkönnyítve az előreha- 
ladást. Látszik, hogy a fejlesztők igyekez- 
nek a régi játékosok kedvére tenni, s ezt 
biztosítandó a fejlesztés vezetője, Ed Or- 
man parancsba adta minden munkatár- 
sának, hogy minimum két régebbi részt 
végig kell játszania, hogy kitapasztalják, 
hogy hogyan is kell retró módon vissza- 
verni egy idegen inváziót. 


UFO A HÁZBAN 

A játék külsejéért szokás szerint az Un- 
real Engine 3 lesz a felelős és az eddig 
kikerült anyagok alapján az XCOM alatt 
is szépen muzsikál: az 50-es évek Ame- 
rikája igen filmszerűen jelenik meg sze- 
münk előtt. Kertvárosi környezet, zöld 
pázsit, az út mellett nagy autók, a föl- 
dönkívüli asszonyság pedig kis kötény- 
ben mosogat a konyhában. A fejlesztők 
elmondása szerint minden pályán hatal- 
mas bejárható terület vár majd a játéko- 
sokra, ahol az összes építményt átvizs- 
gálhatjuk a legutolsó szögig. Az eddi- 

gi beszámolók alapján egyik helyszínen 
sincs civil aktivitás, amelynek oka ed- 
dig ismeretlen. A játékban fellelhető ka- 
raktereket kicsit rajzfilmesre vették, ez- 
zel egy egészen egyedi hangulatot köl- 
csönözve a játéknak, amely a körítéssel 
együtt remek összképet alkot. Látszik, 
hogy a dizájnerek az idegen űrhajók ter- 
vezésekor megpróbáltak elrugaszkodni 


//Zol 


az emberi gondolkozásmódtól: az űrha- 
jók hol kocka formában repkednek, hol 
pedig csillagkapu alakzatba formálód- 
va szedik szét a szegény civil lakosságot. 
Idegen életformából eddig egyfélét lát- 
hattunk, ami valljuk be, nem sikerült va- 
lami meggyőzőre. Egy nagy fekete paca 
ide-oda ,folyik" és ráugrik az emberek 
arcára. Reméljük, azért a teljes játékban 
visszaköszön pár régi barát. 


AZ IGAZSÁG ODAAT VAN 
Vegyes érzelmek kavarognak bennem. 
Először is fel-feltörnek a régi emlékek, 
amikor még ifjonti koromban a szülői in- 
telmekre fittyet hányva hajnalig játszot- 
tam a nagy elődök valamelyikével, fej- 
esztgettem és csinosítgattam a bázi- 
somat, s közben kémleltem a térképet, 
hogy a gaz szürkék hol csapnak le ismét. 
Másrészt, ha megnézem az új XCOM be- 
mutatóját, valahogy ez a régi érzés el 

is illan, persze ez nem baj, hiszen új sze- 
ek fújnak és az igények is teljesen má- 
sok lettek. Egy dolog biztos: ez az XCOM 
nem lesz olyan, mint régen, ami nem je- 
enti azt, hogy rossz lesz, csak más. Min- 
denesetre drukkolok, s remélem, ha a ke- 
zembe veszem a játékot, az a bizonyos 
érzés mégiscsak ottmarad legalább egy 
kicsit... és most megkérném, hogy nézzen 
a neutralizálóba. 
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Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


WWW.GAMESTAR.HU / 55 


www.pegi.info 


NH NH 4 
i d ! 
aa ———t 


HZÁRD 


www.S TARCRAFT2.COM ENTERTAINMENT ARVAILABLE NOW 


0 2010 Blizzard Entertainment, Inc. AII rights reserved. Wings of Liberty is a trademark, and StarCraft, Blizzard Entertainment and Blizzard are trademarks or registered trademarks of Blizzard Entertainment, Inc., 
in the U.S. and/or other countries. AII other trademarks referenced herein are the properties of their respective owners. 


( j . Év " A VARÁZSLÓ 


(A TANÍTVÁNY Pp 2 ; 4. "8 1 


a 


Stu A 


fö ha 
 ] 


7 : ! j - MEN 
: f 


AUGUSZTUS 5-TŐL A MOZIKBAN! 


www.forumhungary.hu "metrepol Film5z aA 


5 
84 


Sosem hittem volna, hogy egyszer 
azért fogok elnézést kérni, mert 
NEM játszom. Márpedig most ez 
történik - gyakorlatilag egy hónap- 
ja a notebookomon levő puzzle já- 
tékokra fanyalodtam. Fesztiválsze- 
Zzon van, tehát próbák és koncertek 
követik egymást mindenfelé. Sajna, 
mire megjelenik a GameStar, nagy- 
jából le is csengenek a koncertje- 
im, tán a június 24-i Lánchíd Fesz- 
tet tudnám ajánlani némi After 
Crying-os kulturálódásra (ami rá- 
adásul ingyé" van, mármint a fesz- 
tivál... bár, ahogy elnézem, a Down- 
load Records jóvoltából a kultúra 

is ingyé" lett szép csendben). Szó- 
val, lényeg a lényeg, én most me- 
gyek a... nem is tudom, melyik pró- 
bára. Csak remélni merem, hogy 

jó szöveg van nálam, és jófelé me- 
gyek... Addig pedig játsszatok né- 
ha helyettem is! (Ha meg néha kí- 
váncsiak vagytok a zenei dolgaim- 
ra, egy bizonyos bzmusic.hu című 
oldalt tudnék ajánlani...) 

BZ 


tag 


KULISSZA 


Mióta jó Laci gyakornokunk el- 
ment, életünk már nem volt 
ugyanaz. Céltalanul tengtünk- 
lengtünk a szerkesztőségben, és 
sóhajtoztunk: , Laci, Laci... Miért 
hagytál itt minket?" De hát ez az 
élet rendje, a gyakornokok jön- 
nek, a gyakornokok mennek. Az- 
óta persze már négy másik gya- 
kornok is tiszteletét tette nálunk, 
és hogy ne legyen kavarodás, az- 
óta mindegyik gyakornokot La- 
cinak hívjuk. Laci 12 és Laci $3 
még az egyik ender-mazur show 
munkálataiban is részt vett! 


BROTHER 
BLAÉNE 


GamesStar 


) BEMUTATÓ 


TRANSFORMÉRS: 


WARFOR-GY JERTRON 


Mi livagyunk á FObOfok, kezünk 


sose dolgozot / 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 


hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 


dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 


tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 95 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 99 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 90 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 


60 
66 


68 
70 


TOVÁBBI BEMUTATÓK 


SINGULARITY 


TRANSFORMERS: 
WAR FOR CYBERTRON 


LEGO HARRY POTTER YEARS 1-4 
SNIPER: GHOST WARRIOR 


DISCIPLES III: RENAISSANCE 


HIDDEN ADVENTURES: 
THE DEVILS TRIANGLE 


M.U.D. TV 

TOY STORY 3 

SHREK FOREVER AFTER 
GROTESOUE TACTICS - EVIL HEROES 
MASS EFFECT 2: OVERLORD 


RED DEAD REDEMPTION: 
OUTLAWS TO THE END 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
- ONSLAUGHT 


CRACKDOWN 2 
2010 FIFA WORLD CUP 

DARKSTAR ONE: BROKEN ALLIANCE 
SUPER MARIO GALAXY 2 
JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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FÓKUSZ SINGULARITY 


SINGULARIÍTY 


KIADÓ Activision FEJLESZTŐ Raven Software RÖVIDEN Sokan úgy tartják, hogy az Activision nem szentelt elég figyelmet a Singularitynek és az alkotógárdájának. Nem meglepő, ha kicsit TÉR] 


kás lett a végeredmény. 


. " § akik Nate Rankóra akarnak rátámadni 


A Raven Software új játéka ismét emlékeztet minket arra, 
milyen jó móka is tud lenni az idő és a tér manipulálása 


MIKOR AZ ELSŐ PLETYKÁK 
kiszivárogtak a Wolfenstein já- 


tékokat jegyző fejlesztő csa- 
pat új alkotásáról, akkor mi magunk 
is azt hittük, hogy a Raven Softwa- 
re-nél valami forradalmi készül. Az 
elsősorban az idő manipulálásán ala- 
puló Singularity ugyan egy remekül 
. felépített, szokásos akcióelemekkel te- 
a s letűzdelt játéknak is felfogható, ám vár- 


Rázós élményben lesz része azoknak a zombiknak, h 


ható volt, hogy igyekeznek majd a sab- 
lonos elemeket olyan egyedi megoldá- 
sokkal feledtetni, amelyek végül egy 
lebilincselő és egyben szórakoztató já- 
tékhoz vezetnek. Igazság szerint na- 
gyon-nagy szükség van/volt erre a já- 
tékra, ugyanis mostanság kicsit elhara- 
pódzott a Call of Duty-mánia, amelyet 
a Bad Company 2 követett, hamarosan 
pedig a Medal of Honor új része csatla- 
kozik be a modern hadszíntereken zajló 
akciókba. Kellett már valami abszolút ir- 
reális történet, ami nem akarja megmu- 


tatni nekünk, milyen is a harci kedv a Kö- 
zel-Keleten vagy az ázsiai dzsungelekben. 


//Matteo 


A Singularity elméletileg alkalmas is len- 
ne erre, csak épp az az egyediség, amire 
szükség van, hiányzik a játékból. 


A játék kezdő képsorait bárki megte- 
kintheti a világháló legnagyobb video- 
megosztó oldalán, az első 10 percből tu- 
lajdonképpen bárki tájékozódhat arról 
az alapkonfliktusról, amin beindul a Sin- 
gularity története. A sztálini Szovjetuni- 
óban erőteljes kutatások folytak annak 
érdekében, hogy a legnagyobb ellen- 
ségnek számító jenkiket a lehető legha- 
tásosabb módon lehessen térdre kény- 
szeríteni, így jelezvén, ki is uralja a világ 
nagy részét. A stílusos, az 50-es évek- 
nek megfelelő megjelenésű filmekből ki- 
derült, hogy a Katorga-12 néven ismert 
szigeten egy új ásványi anyagra bukkan- 
nak elvtársaink, amely olyan energia- 
szinttel bír, ami lehetővé teszi az idő- 


utazást is. Nem meglepő tehát, hogy 
azonnal fel is építettek egy kutatóbázist 
a szigetre, ahol azon nyomban megkez- 
dődött az E99 kitermelése. A folyama- 
tos kísérletek egy ideig rendben zajlot- 
tak, ám várható volt, hogy egyszer hiba 
csúszik a gépezetbe. Arra viszont ta- 
lán senki sem számított, hogy egy óriá- 
si robbanás gyakorlatilag az utolsó mor- 
zsáig elpusztítja a szigetet, pontosab- 
ban mondva Katorga-12 egy kihalt és 
ijesztő állapotú bázissá alakul. A szov- 
jetek természetesen azonnal titkos- 

sá nyilvánították az egész helyet és az 
ott lezajlott kísérleteket, a kíváncsisko- 
dó amerikaiak azonban 50 év elteltével 
rábukkannak a szigetre, és természete- 
sen mindenről azonnal tudni szeretné- 
nek mindent. 2010-et írunk, Nate Ren- 
ko hadnagy személyében egy helikopter 
fedélzetén ülve közeledünk a sziget felé, 
és nagyon úgy tűnik, hogy a felderítés- 
ben egy társunk is lesz. Sajnos egy perc 
sem telik bele, és kiderül, hogy a játék 
első pár pályáján totálisan egyedül le- 
szünk, kommandós társunk ugyanis egy 
óriási energiaimpulzus hatására kiesik 
a légi járműből, mi pedig magányosan 
zuhanunk a kikötő felé. 


Egészen addig nem esett le a tantusz, 
amíg Ranko katona úr ki nem mászott 
a helikopterből. Karakterünkkel körbe- 
nézve azt látjuk, hogy a móló lángok- 
ban, sehol egy lélek, és még a kikötő is 
apokaliptikus hangulatot áraszt. Ennél 
a résznél legfeljebb annak nem jut eszé- 
be a BioShock, aki még nem játszott az- 


JÓ DOLGOKAT , ELLOPNI" TALÁNN EM 
. SZÉGYEN, DE A SINGULARITY 
AJNOS NAGYON LEJC 
AMERI ETTEK ( TLETEKI 14 AK ÉSZÍTŐ 


CEIBŐL 


v a. A teszik igazán hangulatossá a játékot 


Természetesen egy igazi FPS-ből nem hiányozhatnak a női karakterek sem, a Singularityben egy 


brit titkosügynök, név szerint Kathryn segít minket. Egészen váratlan a hölgy felbukkanása, és a pár 
il perces bemutatkozása alatt nem is derül ki túl sok róla. Viszont segít nekünk, ahol csak tud, szóval 
ismét egy pozitív női szereplővel gazdagodott a játékipar. 


zal a játékkal. Jó dolgokat ,ellopni" ta- 
lán nem szégyen, de a Singularity kezdő 
perceiből sajnos nagyon lejön, honnan 
merítettek ötleteket a készítők. Termé- 
szetesen nem akarunk senki sem alap- "um 

talanul gyanúsítgatni, de a Rapture vi- 7" "NEM KELL AHHOZ NAGY EMLÉKEZŐTEHETSÉG, hogy a Singularity kezdő képsorainál 
lágát bemutató képsorok után egysze- a BioSho ő pár perce ugorjon be. A lángokban álló móló és a frissen lezuhant, még 
rűen nem tudunk másra gondolni. Ha lángoló repülőgép lá: és hatása lényegében ugyanaz. Később is vannak hasonlóságok, 
hasonló hatást érne el az első 10-20 de ez volt a legszembetűnőbb mind közül. elk 


perc, akkor még azt mondanánk, hogy v §: 
na, egye fene, ám valahogy nem áll j ; 
SINGULARITY. BIOSHOCK 
as s 35, ) 


BIOSHOCK VS. SINGULARITY 


Le sem tagadhatják, honnan merítettek ötleteket! 


sze a kép, hiába tudjuk, mi miért törté 
nik, mégsem borzongunk attól, vajh" mi" 
lehet a következő ajtó mögött. Egye- 
dül a következő nagy robbanás ráz- " 
Za fel a játékost, amikor hirtelen az 
es évekbe repülünk vissza, és konkr 
a robbanás utáni első perceket éljük át M"" 
mi magunk is. A bázis lángokban áll, ku- 
tatók és családjaik menekülnek, amerre 
csak tudnak, de ennek a résznek nem ez 
a fő motívuma, hanem az, hogy olyasvi 
lakit kell megmentenünk, akiről későbk 
kiderül, hogy talán mégis inkább hagyni " 
kellett volna lezuhanni az égő törmelé-  " 
kekre. Ugyanis amint visszatérünk a je- 
lenbe, rájövünk, hogy na, most aztán 
tényleg a lehető legrosszabb helyen va- 
gyunk. A jelen problémáit viszont csak 
úgy tudjuk megoldani, ha a múltban 
szétrúgunk pár szovjet segget. 


Ed 


Ugyan a szokásos, FPS-játékokra jel- 
lemző fegyverarzenál itt is jelen van, d 
a henteléshez akkor kapunk 
zán kedvet, amikor megka 
E99 energiáján MOHA idő 


ZDŐ PER 
új 


: Az ilyen és ehhez hasonló helyszínek 


FÓKUSZ SINGULARITY 


ló eszközt. A fejlesztők is érezték, hogy 
ez egy különleges pillanata a játéknak, 
ezért egy külön teremben helyezték el 
az eszközt, amelyet egy látványos sze- 
relési procedúrával kis robotkarok illesz- 
tenek Ranko bal kezére. Az első pillana- 
tig nem tudni pontosan, hogy mire is ké- 
pes a TMD. Sőt, ha pontosak akarunk 
lenni, akkor elsőre csupán egy funkció- 
ját ismerhetjük meg. Még rögtön abban 
a teremben a ,0" gomb megnyomásával 
új és régi állapotába hozhatjuk a bejá- 
rati boltíveket, illetve a teremből is csak 
úgy juthatunk ki, ha az ajtónyitó mecha- 
nikára ráirányítjuk a TMD-t. Kifejezet- 
ten tetszetős, ahogy a faldarabok visz- 
szaállnak az eredeti helyükre, állapotuk- 
ba, vagy amikor a leszakadt lépcsősor 
egy ,csettintésre" gondtalan továbbha- 
ladást biztosít hősünk számára. 

Jó hír, hogy ez a manipulálás az , élő" 
ellenfelekre is érvényes, igaz, csak az 
egyik irányba; remekül el lehet rohasz- 
tani a ránk támadó katonákat. A TMD 
ezenfelül alkalmas még az idő lelassí- 
tására is, illetve apró energialökések- 
kel alaposan megtántoríthatjuk a zom- 
bi ellenfeleket is. Szórakoztató tulajdon- 
sága az eszköznek, hogy általa képesek 
vagyunk bizonyos tárgyak lebegtetésé- 
re is, és ha az adott objektum netán egy 
robbanószerrel telipakolt hordó, akkor 
azt akár az ellenfelekhez is hozzávág- 
hatjuk. Ez sem nevezhető egetrengető 
újdonságnak - Half-Life 2, ugye-ugye -, 
viszont arra tökéletesen jó, hogy feldob- 
ja a játékmenetet. Olykor ez a gravitáci- 
ós képesség kell ahhoz is, hogy tovább- 
jussunk egy amúgy nyugis pályarészen 


is. Jó példa erre az a jelenet, amikor egy 
kis dobozkát kell felemelnünk egy táro- 
lóban, amelyet először a régi állapotába 
kell hozni, majd be kell tolni a beakadt 
redőnyajtó alá. Ekkor következhet az új 
állapotra történő módosítás, az ajtó fel- 
nyomódik, és már bújhatunk is ki alatta. 
Ez így együtt kell ahhoz, hogy a Singu- 
larity ne fulladjon unalomba. Az időuta- 
zás ugyan alapvető része a játéknak, de 
ha épp nem utazgatunk, akkor is meg- 
maradnak ezek a kis apróságok, nem- 
csak megyünk előre és várjuk, honnan 
tör ránk az ellen. 


Azonnal látszik, hogy ez a játék nem 

a szabadon bejárható környezetekről 
lesz híres. Totálisan szkriptelt jelenete- 
ket élünk át folyamatosan, előre ,kije- 
lölt" útvonalon közeledünk a részkül- 
detések felé. Ezzel mondjuk nincs nagy 
probléma, bőven akadnak még más já- 
tékok is ilyen alapokon, aki viszont sza- 
bad mozgásra számít, csalódni fog. Emi- 
att sajnos az újrajátszhatósági faktor is 
alacsony, véleményünk szerint nincs az 
a játékos, aki majd újra neki akarna ve- 
selkedni a Katorga-12-es megpróbálta- 
tásoknak. A zombik és a szörnyek elleni 
harcok ugyan nagyon élvezetesek tud- 
nak lenni, sőt, a szovjet katonák legyil- 
kolása sem fullad unalomba, de egyik 
csatánál se számítsunk idegőrlő nehéz- 
ségre, a nagy FPS-rutinnal bíró játéko- 
sok viszonylag könnyedén halomra lövik 
majd az ellenséges erőket. 


A fegyverekről ugyan pár sorral feljebb : 


említést tettünk, ám most mégis visz- — 


AZ ALACSONY GÉPIGÉN 
SOKANÖRÜLNI FOGNAK" AMIN ELFUTO 
ANNO A BIOSHOCK ELSŐ RÉSZE, azota 
, SINGULARITYIS HASÍTANI FOG 


szatérnénk ezekhez az eszközökhöz, ki- 
emelvén az egész hamar megszerezhető 
távcsöves puska prototípusát, amelynek 
a lövedékének becsapódását közvetlen 
közelről kísérhetjük figyelemmel. A las- 
sított golyókövetés és az általa okozott 
halál roppant látványos, nagy kár, hogy 
a fegyvert nem cipelhetjük végig ma- 
gunkkal. Mondjuk érhető is, 10 játékos- 
ból 9 tutira csak ezt akarná használ- 

ni, akár van lövedék hozzá, akár nincs. 
Szintén megemlítendő, hogy az alap- 
fegyvereket itt-ott megjelenő állomáso- 
kon tudjuk továbbfejleszteni, az igazság 
azonban az, hogy enélkül is teljesíthetők 
a küldetések, ergo többen időpocséko- 
lásnak érezhetik majd. 


Ugyan a játék indítását követő első má- 
sodpercekben kiderül, milyen grafikai 
motorra épül a Singularity, a szemfüles 
játékosok tipikus látványelemekből is ki- 
szúrhatják, hogy a Raven Software is az 
Unreal Engine 3.0-ra tette le a voksát. 

A különféle fény-árnyék effektek, illet- 
ve csillogó pályarészek a többi UE 3.0- 

s játékot idézik, csupán annyi a bökke- 
nő, hogy ennek ellenére is rosszul néz ki 
a Singularity. Az összkép ugyan egyál- 
talán nem vészes, sőt, olykor kifejezet- 
ten szép a játék, de sajnos a pályákon 
található objektumok nagy része több- 
nyire alacsony ? felbontású totúrlgaaó 


tartalma Ezek így 2010 -ben megle 
tős ( ak lénr 


VÉLI TŐEN 


HAMVASZTÁS A TMD-VEL! 


Csak egy gombnyomás, és huss, porrá lett az ellenfél 


A SZOVJET KATONÁKAT UGYAN AZ ALAP FEGYVEREKKEL IS REMEKÜL KI LEHET 
IRTANI, de talán minden játékosban lesz annyi perverzió, hogy inkább a TMD-t használja majd a 
gyilkolászásra. Ha kezünket és az eszközt ráirányítjuk az egyénre, majd aktiváljuk a funkciót, akkor 
szépen végignézhetjük, ahogy molekulákra porlad az előbb még hadakozó katona. A végtelensé- 
gig persze nem lehet ezzel játszadozni, épp ezért érdemes felkutatni a TMD működéséhez kellő 
energiacellákat. 


kéri épp segítségünket, hol pedig komplett jelenetek játszódnak le előttünk. Egyik sem sikerült túl 


o Olykor álomszerű képekben törnek ránk a múltban történt katasztrofális események; hol egy szovjet 
JI vidámra, de pont ez kell ahhoz, hogy átérezzük, mi is történt pontosan 1950 szeptemberében. 


Többféle módon próbálnak kicsinálni minket a 
fő gonoszok, akiket kisebb lények is segítenek ETT 
at Peg 


pe 


ESZ AZRÉBEK 


ZSZ Set, SKALA ZAZNZEZÓ 


a Míg társunk fegyverrel irtja a zombikat, 
"1 mi a TMD-vel lassíthatjuk le őket 


JJ Na, pont őt nem kellett 
volna megmentenünk! 


A TMD saját gravitációs erejének hála robbanószerrel 
4 töltött hordókat is hozzávághatunk az ellenséghez 


végy Ej-ej, azok a csúnya amerikaiak! - 
derül ki az egyik propagandafilmből 


Za a szemöldökét egy szétmosott ajtó 
vagy fal láttán. 

Az alacsony gépigénynek viszont vélhe- 
tően sokan örülni fognak; amin elfutott 
anno a BioShock első része, azon a Sin- 
gularity is hasítani fog. Egy középkate- 
góriás kétmagos processzornál és grafi- 
kus kártyánál egyszerűen nincs szükség 
többre, ez a játék biztosan nem azon cí- 
mek táborát gyarapítja, amelyek mi- 
att . gépfejlesztésre kellene plusz pénze- 


Iták a fejlesztők, 
vé varázsolni a szi- 
ő és élettelen dol- 
hanghatás sem 


larity a története alapján ugyan 
egy szingli kampányra kihe- 
L játék, a fejlesztők mégie úgy 
, hogy a többjátékos oldalt is 
k erősre kell kész 2 j 
velve a játék értékét. N 
sikerült, az egyszemélyes 
küzdése után feltétlenül 
a multis mókákat is, amely 
E99 hatásaira épülő játékmódok is ta- 
lálhatók. A sima deathmatch-ekre van- 
nak egyéb, jobb játékok, viszont az idő- 
vel történő játszadozás multiban igen 
izgalmas és mókás tud lenni, ha pe- 
dig valaki szörnyként is kipróbálná ma- 
gát, tényleg ne habozzon. Maga a felü- 
let egyébként roppant egyszerű, való- 


ban úgy alakították ki az egészt, hogy 
bár fontosak a multis jellemzők és elő- 
zetes beállítások, a cél az, hogy a játé- 
kos minél hamarabb belecsöppenjen új- 
ra a Katorga-12 szigeten történő bal- 
hékba. A pályák felépítésében nincs 
semmi meglepetés, egyértelműen csak 
a spontán összeverődött játékosok él- 
ménybeli kiszolgálása a cél, azaz öljetek, 
gyermekeim, akár úgy is, hogy megállít- 
játok az időt! 


NO, ENNEK IS VÉGE LETT 

Mit is lehet mondani a Singularityről 

a végigjátszása után? Hm-hmmm. Annyi 
biztos, hogy nem szeretnénk újra átélni 
a kalandokat, hiszen semmi újat nem le- 
het majd találni a játékban. Talán akkor 
érdemes nekivágni ismét az egésznek, 
ha valaki csak úgy átrohant a pályákon, 
legyilkolt mindenkit, majd már csak azt 
vette észre, hogy nincs tovább. Ha vala- 
kit komolyan érdekel a történet, annak 
érdemes megállnia minden vetítőgép- 
nél, papírfecninél és szalagos magnó- 
nál, ezekből ugyanis nagyon sok min- 
dent meg lehet tudni arról, mi is történt 
valójában azon a bizonyos tragikus na- 
pon. Ezzel persze szépen meg is nő a já- 
tékidő, de egy újabb menetet minden- 
képp megér. 

Egyéb tekintetben viszont legfeljebb 

a multiplayer-lehetőségeket tudjuk 
ajánlani, mert azok még alkalmasak ar- 
ra, hogy egy ideig elszórakoztassák a já- 
tékosokat. Pár hét után azonban a Sin- 
gularity felkerül a polcra a többi átlagos 
FPS-játék közé, és aztán majd csak ak- 
kor nyúlunk hozzá, ha éppen a port sze- 


retnénk letakarítani róla. Jó móka volt, 
de semmi több, jöhet a következő zom- 
bis, időutazós akció-kaland. Vagy inkább 
egy kis BioShock, mert azt ezzel ellen- 
tétben nem lehet megunni... GS 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek, 


MATTEO 
Az ötletek nem újak, 
mégis szórakoztató 
tud lenni a Singularity 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Pentium D 2,8 GHz vagy AMD 
Athlon X2 4800--, 1 GB RAM, ATI 
Radeon X1800 156 MB, 8 GB HDD 


4 az időutazást csak szeretni lehet 
4 Time Manipulation Device 

4 alacsony gépigény 

4 a multira is odafigyeltek 

6 csúnyácska grafika 

6 túl sok az ismerős elem 
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TRANSFC--...e 5 
WAR FOR CYBE 


KIADÓ Activision-Blizzard FEJLESZTŐ Mooi dos! ÖVIDEN Jévügpalge ő világban játszódó k kü etes akció, amely tör 
filmeket követi, mint a legutóbbi két mo e ék G 22 sé j [ 
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Ágyú vagy, ágyú vagy, 
valaki irányít... ! 


ME 
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TISZTESSÉG KEDVÉÉRT ELŐ- 

RE LE KELL SZÖGEZNEM: az 

Autobotok azt csinálnak, amit 
akarnak, előbb-utóbb úgyis az Álcák 
győzedelmeskednek. A világért sem 
akarok senkit a gyermekkori traumáim- 
mal traktálni, de imént vázolt vélemé- 
nyem megalapozásában nyilvánvalóan 
közrejátszott, hogy egyszer karácsony- 
ra hiába kértem egy Optimus Prime fi- 
gurát, Thundercrackert kaptam (ta- 
lán célzás volt a Jézuska részéről?), de 
hogy végképp belém is égjen a sérelem, 
később a szüleim befagyasztottak min- 
den ilyen lehívható financiális forrást és 
rz s mereven elzárkóztak attól a (szerintem 
nagyszerű!) tervtől, hogy az összes töb- 
bi Transformers figurát is beszerezzem. 
A Transformers: War For Cybertron 
után persze úgy elöntött a nosztalgia, 
hogy kis híján feltúrtam a padlást a jó 
öreg Thundercrackerért, de utolsó kap- 
csolódó emlékem szerint egy pók köl- 
tözött pilótafülkéjébe, így inkább nem 
reszkíroztam meg a dolgot. 


MIVEL A JÁTÉK A CYBERTRONON JÁTSZÓDIK, hőseinknek nem 

" az emberek között. Ennek megfelelően nem hagyomá- 
nyos járművekké tudnak átalakulni — például Optimus sem kamion, inkább 
egy futurisztikus páncélautó. Nagyon látványos, amikor alakot váltunk, de 
sajnálatos, hogy a lehetőség nem kap komolyabb, taktikai jelentőséggel 
bíró szerepet. Tény, hogy járműként sokkal gyorsabban haladunk (főleg, 


kell ,elvegyülniű 


gati?!) Darkwatch nem jelent meg PC-re, csak PS2-re és Xboxra. De ha az Activision elégedett lesz 


oO 
1. A High Moon Studios régi kedvencünk, sajnos legjobb játékuk, az egyedi hangulatú (vámpíros-vadnyu- 


mostani teljesítményükkel, akkor talán majd a Darkwatch 2... 


5) 


We are the robots, 
papparapappapaaa... 


CSAK RAJONGOKNAK? 
Namármost. Ezzel nem azt akarom 
mondani, hogy hozzám hasonló- 

an infantilisnek kell lenni, hogy vala- 
ki igazán élvezze az új Transformers- 
játékot, de tény, hogy... nem árt. Ha 
ugyanis kivonjuk az összhatásból a 
Transformers-elemeket, akkor nem 
sok marad: egy átlagos, külső néze- 
tes akciójáték, a megszokottnál hosz- 
szabb, 14-16 órás, de játékmechani- 
kai szempontból különösebb megle- 
petéseket nem tartogató egyjátékos 
kampánnyal és egy meglepően kor- 
rekt multis résszel, amelyben külön- 
böző karakterosztályoknak megfelel- 
tethető robottípusokat fejlesztgethe- 
tünk. Ha valakinek tehát egyáltalán 
nem hívószó a Transformers, az egy 
teljesen átlagos TPS-t kap - akik 
azonban odavannak ezekért az au- 
tóból-repülőgépből robottá (és visz- 
sza!) alakuló fémcsávókért, azoknak 
ünnep ez, bizony. Nekik nem kell ma- 
gyaráznom, hogy micsoda élmény volt 


Megatronként belevágni a játék szto- 
rijába - dicső percek voltak, drága ba- 
rátaim, dicső percek. Akik persze az 
Autobotokkal szimpatizálnak, azok elő- 
re is ugorhatnak, mert bár időrend- 
ben egymás után következik az Álca- 
és Autobot-kampány, mindkettőbe be- 
lecsaphatunk. 


ITTHON VAGYUNK, TE MEG ÉN 
A történetről annyit, hogy bőven a leg- 
utóbbi Transformers-filmek előtt, még 
Cybertronon, fémtestű barátaink szü- 
lőbolygóján bonyolódnak a szálak, de 
már javában dúl a harc a két ellenséges 
frakció között. Megatron, az Álcák ve- 
zére átvenné az egész bolygó felett az 
uralmat (ő már csak ilyen), amelynek 
érdekében még attól sem riad vissza, 
hogy a mindenki által rettegett , sötét 
energon" anyaggal próbálja megfertőz- 
ni a bolygó magvát. Menet közben ren- 
geteg képregényből, rajzfilmből, mo- 
zifilmből ismerős arc bukkan fel mind- 
két oldalon, Üstököstől/Starscreamtől 


ha repülővé alakulunk át!), illetve fegyverünk is nagyobbat sebez, de né- 
hány egyértelműen járművekre szabott helyszínen kívül (mint a levegőben 
játszódó pályák, vagy az itt-ott elszórt széles autóutak) nem sok értelme 
van átalakulni. A hangulat szempontjából mindenesetre kiváló, főleg az, 
amikor autóként ugratunk fel egy rámpán, de már robotként érünk földet, 
hogy ellenfelünket egyetlen hatalmas ütéssel csapjuk ketté. 
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f? S szólt a holo: , Soha már!" 


14 ! td ! 
Az erő vele van! "  // 


kezdve Űrdongóig/Bumblebee-ig. 

A High Moon Studios példásan felké- 
szült a Transformers-világból, úgyhogy 
a legelvakultabb rajongóknak sem le- 
hetnek hasfájásai - aki pedig annyira 
azért nincs képben, az sem bánja, leg- 
feljebb nem vágja majd rögtön a szám- 
talan apró utalást. Persze nemcsak 
senciklopédikus" tudás felmondásá- 
ról van szó, kiválóan sikerült a karak- 
terek életre keltése: a hangok zseniáli- 
sak, a szövegek hitelesek, úgyhogy az 
első pillanattól kezdve az utolsóig tö- 
kéletes a Transformers-atmoszféra - 
ami az utóbbi időszak két rettenetesen 
pocsék Transformers-játékának fényé- 
ben különösen figyelemre méltó telje- 
sítmény. 


EGYÜTT KÖNNYEBB 

Aki azonban jót akar magának, az már 
az első pillanattól kezdve kooperatív 
módban vág bele a kampányba: mind- 
végig háromfős csapattal haladunk, és 
mivel a mesterséges intelligencia nincs 
mindig a helyzet magaslatán, ezzel sok 
kellemetlenségtől kímélhetjük meg ma- 
gunkat. De nem is ez a lényeg: a fejeze- 
tenként választható három karakter tö- 
kéletesen kiegészíti egymást, így re- 
mekül össze lehet dolgozni. A multiban 
is fontos szerepet kapó négy karakter- 
osztályból általában három érhető el: a 
sSoldier", amely lőszert oszthat (márpe- 
dig néha bosszantóan kevés lőszert ta- 
lálunk, úgyhogy jól jön), a ,scientist", 
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amely gyógyítani tud (ami kincset ér- 
het, főleg nehéz fokozaton), a ,leader", 
amely különleges képességének kö- 
szönhetően átmenetileg extra sebzést 
és védelmet biztosíthat az egész csa- 
patnak, illetve a ,scout", amelyik látha- 
tatlanná tud válni, ha felforrósodik a ta- 
laj. Ha egymagunkban játszunk, csakis a 
leader" karaktertípust érdemes válasz- 
tani - de hát ha valaki Megatront vagy 
Optimust irányíthatja, miért is válasz- 
tana mást? A gépi csapattársak sajnos 
ritkán használják ki lehetőségeiket: hé- 
be-hóba gyógyítanak ugyan, de sajnos 
nem annyira, hogy számíthassunk is rá- 
juk, ha azonban a cimboráinkkal vállvet- 
ve harcolunk, sokkal jobb az összhatás. 
A választott karakterosztályok két spe- 
ciális képessége közül az egyiket szin- 
te bármikor használhatjuk (kis kihagyá- 
sokkal), de a másikhoz a lecsapott ellen- 
felek után elszórt energonszilánkokat 
kell gyűjtögetnünk. Az a különbség pe- 
dig multiban lesz igazán fontos, hogy 
melyik karakterosztály milyen járgány- 
nyá tud átalakulni: itt a ,scientist" van a 
legspécibb helyzetben, mivel ő az egyet- 
len, amelyik repülni is tud. (A kampány 
során egyébként talán a repülős pá- 
lyák voltak a legjobbak - nagy kár, hogy 
ezekből csak kettő van összesen.) 


NE ÁLLJ SZÓBA IDEGENEK- 
KEL! 

Az imént felsorolt kellemetlenségek 
egyébként tényleg problémásak: ha 


egymagunkban játszunk, akkor zavaró- 
an kevés a lőszer és bosszantóan köny- 
nyen halunk. Túl sok apróság von el 
minket az igazán élvezetes résztől, va- 
gyis az akciótól. Kár, hogy nem egysze- 
rű szerezni két másik cimbit, akikkel in- 
kább kooperatív módban darálnánk a 
kampányt is, mert hagyatkozhatunk 
ugyan a neten ismeretlen hajótöröttek- 
re, ám azt hiszem, mindannyian tud- 
juk, ebben általában mennyi a köszö- 
net. (Lehet, hogy csak én vagyok meg- 


keseredett SS sokkal jobb 
tapasztalatai vannakade máig.nem he- 
vertem ki azokat a traumákat, amikat 

Left 4 Dead 1-2 menetek so Item 

át, a zombiknál is agyhalottabbicsapat- 
társakkal.) Értelmes társak hiányában 

a bossharcok is nagyon-nagyon hosszú- 
ra tudnak nyúlni, mert a gépi cimborák 
nem igazán törődnek olyan apróságok- 
kal, hogy ,nicsak, ott kinyílt egy kis ab- 
lak, most kéne azt a fénylő izébizét lő- 

ni" - csak lőnek, csak lőnek. 


AZ ACTIVISION NEMRÉGIBEN FELHÍVÁST INTÉZETT A TRANSFORMERS- 
RAJONGÓKHOZ, hogy vajon melyikük a legfanatikusabb: a győztes ez a 12 éves glasgow-i 
kiskr lett, bizonyos Jack Gaughan, hatszáznál is több Transformers-kegytárggyal. 


A dicsőségen k 


egy valóra vált geek-álom lett a jutalma: Jon Davis Hunt, hivatalos 


Transformers-rajzoló készített róla életnagyságú portrét - természetesen a jó Optimus 


fővezérrel. 


A 


5 Mi metált nyomnánk, 
— de Tibi unplugged 


NY VOLT MEGATRONKÉNT, 
ÁTÉK SZTORÍJÁBA... DICSŐ 
AK, DRÁGA BARÁTAIM! 


e 
Bár a játék közelebb áll a Transformers-képregényekhez, mint a Michael Bay-féle mozifilmekhez, sike- 
1] rült elegánsan összekötni őket - például azzal, hogy több szinkronszínész (mint például az Optimust 
megszemélyesítő Peter Cullen), akit a filmben hallhattunk, a játékban is közreműködik. 


HULLA- ÉS HULLÁMHEGYEK 

A multinak külön érdekessége, hogy 
akár az ,escalation" módot választjuk 
(mindjárt), akár a hagyományos mecs- 
cseket, az épp nyüstölt karakterosz- 
tályunk (a Battlefield: Bad Company 
2-höz hasonlóan a többitől függetle- 
nül) tapasztalati pontokat szerez, fej- 
lődik, így egyre testre szabhatóbbá vá- 
lik a képességek és a fegyverek terén is. 
Sajnos szó sincs arról, amit nagyon vár- 
tam (még ennyi év után is hiszek a fej- 
lesztőknek?!), nevezetesen hogy egé- 
szen az alapoktól megépíthetem saját 
Transformers-katonámat, de ennek el- 
lenére is motiváltabb az ember arra, 
hogy letúrjon még egy meccset, ha az- 
zal talán szintet léphet. Ami a játék- 
módokat illeti, a jól ismerteken túl az 
sescalation" tartogat egyedül meglepe- 
tést. Addig oké, hogy hullámokban tör- 
nek ránk az ellenfelek, és csapattársa- 
inkkal vállvetve kell visszavernünk őket, 
de (meglepő módon) sokkal agyalósabb 
a dolog, mint hasonló játékoknál (pél- 
dául a Gears of War 2 ,horde" módjá- 
ban). Egyrészt a menet közben szerzett 
energonszilánkokból kell egy-egy hullám 
között gyorsan tápolni, azaz nem csu- 
pán jobb fegyvert venni, de az életerőt- 
lőszert is pótolni. Másrészt ehhez meg 
kell találni a megfelelő, automatákat", 
azaz ha nem ismerjük jól a pályákat, ak- 
kor eleinte kétségbeesetten rohangá- 
lunk majd fel és alá, üres tárral, piro- 


Cybertronon így 
néz ki a Klauzál tér 


san villogó HP-csíkkal. Ha már belejön 
az ember, akkor viszont zseniálisan ösz- 
szeáll az egész, mert két hullám között 
sem áll le a feszültség, akkor kell ügye- 
sen menedzselni az erőforrásokat, akár 
plusz HP-t is venni a csóróbb csapattár- 
saknak, és így tovább. 


READY TO ROLL OUT? 

Néha csupán néhány jól eltalált apróság 
különbözteti meg a vacak játékot a ki- 
válótól. A Transformerst nagyon köny- 
nyen el lehetett volna szúrni, ehhez ké- 
pest egészen kellemes meglepetés lett. 
Sajnos a kampány - épp a kooperatív 
mód fényében - gyakran frusztráló lehet 
egymagunkban, a buta gépi társak és az 
együttműködésre kiélezett sovánkább lő- 
szer-életerő készletek miatt, vagy mert 
általában egymagunkban kell hossza- 
san darálni a bossokat, miközben tár- 
saink ki tudja, mit csinálnak. A koope- 
ratív mód azonban mindezt kiküszöbö- 

li, az ,escalation" játékmód pedig kiváló 
pluszt jelent. A felsorolt kellemetlensége- 
ken túl még egy dolgot lehet felróni a já- 
téknak, a kissé egyhangú helyszíneket. 
Cybertron szürreális sci-fi világa nyilván 
jelentős megkötés volt a fejlesztők szá- 
mára, és szemmel láthatóan igyekeztek a 
lehetőségekhez képest változatossá ten- 
ni, de ez néha így is kevés: persze ez is in- 
kább azt fogja zavarni, akit nem hoz láz- 
ba, hogy végre-valahára tehet egy sétát 
a Transformers-anyabolygón. GS 


f" AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/devil-may-cry-4 


MAZUR 
Transformers-rajongók 

ki ne hagyják, de más- 

nak is megéri kipróbálni... 
- legfőképp többesben. 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Core 2 Duo E4300 vagy AMD Athlon 
64 x2 4000, 2 GB RAM, 9 GB HDD, Ge- 
Force 7900 GT vagy ATI Radeon X1900 


44 klasszikus Transformers-hangulat 
remek karakterek 

4 látványos akció és grafika 

6 buta gépi társak és ellenfelek 

8 egy idő után egyhangú helyszínek 
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. K. ROWLING A POTTER soro- 
J zat megalkotásával vitathatat- 

lanul belenyúlt a tutiba, csak- 
úgy mint a megfilmesítés jogait meg- 
vásárló, és az első filmet 2001-ben 
kiadó Warner Bros. Elég csak annyit 
tudni, hogy az első film 125 millió dollá- 
ros költségvetéssel készült, és ennek kö- 
zel tízszeresét hozta vissza, amit az író- 
nő és a filmesek is egyértelmű jelzésnek 
vettek a folytatásra. Persze ezzel mi is 
jól járunk, mert lapozgatva és végignéz- 
ve is remek szórakozás Harry sorsát kö- 
vetni, igaz, a félvér herceg filmes verzió- 
ja nem sikerült túl jól, mert a történetet 
eléggé visszafogta a , szívtiprógimis", 
brazil sorozatos szerelmi irányvonal. 


LEGO HARRY, 

LEGO RON, LEGOLAS 

A Lego univerzum számos filmadaptá- 
ciót tudhat magáénak, a Star Warstól 
kezdve a Batmanig, kész csoda, hogy 

a sebhelyes homlokú varázslógyerek egé- 
szen idáig megúszta. Ahogyan a játék cí- 
méből is kiderül, a sorozat első négy ré- 
szének történetén fogjuk magunkat ke- 
resztülmágiázni. Mivel biztos vagyok 


A kedvelt mágusmozi sem úszta meg a legósítást, így most a Roxfortot is 


benne, hogy szinte mindannyian ismeri- 
tek a történetet, ezért nem vergődnék az 
ismertetésével, amúgy is túl hosszú len- 
ne. Inkább csapjunk az Enterre és ismer- 
kedjünk meg a törzsből hajló legómágu- 
sok világával. 

A játék elején láthatjuk, amint Hagrid 
motorral letarolja a Privet Drive virága- 
it, majd Dumbledore és McGalagony el- 
helyezik a pólyás Harryt Vernon Dursley 
küszöbén. Eztán ugrunk egy nagyot az 
időben, egészen oda, amikor megérkezik 
hősünk behívója a Roxfort Boszorkány- 
és Varázslóképző Szakiskolába. Persze 
Dursleyék minden eszközzel megpróbál- 
ják megakadályozni Harry távozását, si- 
kertelenül. Némi autózás és csónaká- 
zás után végül Hagrid oltalmazó szakálla 
mellett, az Abszol úton találjuk magun- 
kat és itt kapjuk meg az irányítást. Vi- 
szonylag gyorsan mellénk szegődik Ron 
és Hermione is, valamint találkozunk 

a Weasley ikrekkel és vicces kis animáci- 
ók keretében elérkezünk az első varázs- 
lat megtanulásáig. A játék folyamán ak- 
tív részesei leszünk Harry és társai ösz- 
szes fontosabb kalandjának, például 
ártalmatlanítani fogjuk az illemhelyen 


tomboló trollt, fényes győzelmet aratunk 
a kviddicsben, lesz alkalmunk helytállni 

a trimágus kupában, de szerepet kapnak 
a dementorok és maga Voldemort is. 


BŰBÁJTAN, ÁTVÁLTOZÁSTAN, 
SÖTÉT VARÁZSLATOK KIVÉDÉSE 
A játék elején még nem tudunk magunk- 
tól varázsolni, így Hagrid bőrébe bújva 
fogjuk megoldani a feladatokat. A mági- 
kus fortélyokat tanóráról tanórára járva 
tanulhatjuk meg, a legváltozatosabb lec- 
kék formájában. Kiváló érzés volt, ami- 
kor az első támadó varázslatot elsajátít- 
va, végre beleereszthettem egy villámot 
Hermionéba, aki halálosan idegesített 

a tanórákon nyújtott folyamatos jelent- 
kezéseivel. Sokszor fogunk fejtörőkkel ta- 
lálkozni, amelyek a legtöbb esetben mini- 
mális agymunkával, a játék környezeté- 
hez illő logikával megoldhatók, de azért 
bonyolultabbak, mint a tévés kvízjátékok 
közönségkérdései. Az eddigi Lego játé- 
kokhoz hasonlóan itt is rendelkezésünkre 
áll a karakterek cserélgetésének lehető- 
sége, amire szükségünk is lesz. Előfordul 
például, hogy hiába van ott Harry, Ron 
és Hermione is a pályán, a továbbjutás- 


A CÍMSZEREPLŐ 


Daniel Radcliffe 


hoz Ron patkányával kell tevékenykedni. 
Itt jegyezném meg, hogy a készítők nem 
aprózták el a játszható karakterek szá- 
mát: több mint 100 szereplő bőrébe búj- 
hatunk, az egyszerű banki goblintól egé- 
szen Mógusig. 
Többször fogunk találkozni bajba jutott 
diákokkal, akik csak arra várnak, hogy 
segítsünk rajtuk. Ilyenkor sose legyünk 
szívtelenek, húzzuk ki őket a csávából, 
nem fogjuk megbánni. A Roxfortban és 
környékén barangolva minduntalan kis 
ebegő legódarabkákba fogunk botlani, 
amelyek begyűjtésével fizetőeszközre te- 
hetünk szert - ez a játék egyik legidege- 
sítőbb része, de erről majd később. 
Amennyiben elbizonytalanodnánk, egy ke- 
ek legódarabkán forgó Dumbledore-fej 
fog számunkra útmutatással szolgálni, és 


Harry, ne igyál többet, mert h 
megint elkezdesz kötekedni 


A HARRY POTTERT 
ALAKÍTÓ SZÍNÉSZ 1989. 
JÚLIUS 23-ÁN SZÜLETETT 
LONDONBAN. Összesen 15 
filmben szerepelt, amelyek 
között tévéfilmek és dokumen- 
tumfilmek is szerepelnek. Érde- 
kesség, hogy 23 millió fontos 
vagyonával Harry herceg után 
ő a második leggazdagabb 
angol fiatal. 


ha követjük az instrukciókat, akkor viszony- 
lag könnyedén tudunk boldogulni. A tan- 
termek közötti vándorlásaink alkalmával 
Félig Fej Nélküli Nick lesz az idegenveze- 
tőnk. Egy-egy feladatot letudva a Foltozott 
Üstben találhatjuk magunkat, ahol választ- 
hatunk, hogy továbbhaladunk a történet- 
ben, vagy inkább barangolunk egy kicsit az 
Abszol úton, esetleg újra megnézzük az ad- 
dig látott bejátszásokat, vagy ismét nekiru- 
gaszkodunk egy lejátszott pályának. 


T-T-T-TÉGED VÁR A VARAZSGYÁR! 
Leginkább azért szeretem a Potter-fil- 
meket, mert a látvánnyal és a jó törté- 
nettel egy időre kiragadnak a valóságból 
és elhiszem, hogy egy világító végű bot- 
tal a legnagyobb varázslók felett is győ- 
zelmet lehet aratni. Kedvelem a Roxfort 


KEDVESEN BANDUKOLNAK VAGY ÉPPEN 
ÖRÜLT MÓDON KAPASZKODNAK BUKDA- 
CSOLÓ SEPRÜJÜKBE 


oO 


Indoklásként azt hozták fel, hogy természetfeletti dolgokra csak Isten képes. 


1] Érdekes módon a keresztény egyház bírálta a filmet, azon belül is a természetfeletti dolgok jelenlétét. 


kinézetét, a gyönyörű vidéket, az egyedi 
karaktereket és azt a hangulatot, ami az 
egészet belengi. A Lego Harry Potter lát- 
ványvilága is hozza ezt, ugyanakkor nem 
veszti el legómivoltát, tehát sem az épü- 
eteken belül, sem a nyílt tereken nem 
szakad meg a varázslatos világ érzése. 
Ügyes elegyet alkotnak a legóelemekből 
készült padok, virágok, közlekedési esz- 
közök és a mágikus suli ősi építőkövei, 
vagy akár Hagrid mohával belepett házi- 
kója. Talán a gyerekek varázspálcája az 
egyetlen, amely túlzottan idióta módon 
néz ki, mert leginkább egy hosszú nyakú 
sörösüvegre hasonlít. 

A hangok is jól illeszkednek a képi meg- 
valósításhoz, olyan legósan bugyuták, 
egyszerűek, mégsem rosszak. Szereplő- 
ink is tartózkodnak a nagymonológok- 
tól, leginkább egyszerű magánhangzók- 
kal vagy mássalhangzóval megspékelt 
szavakkal érintkeznek egymással, azaz 
,Ó!", , ÁT", ,Hmm..", , Uhh", ,Hú!", esetleg 
,Huhú!" Amennyiben valami nagyon fon- 
tos mondanivalójuk van, úgy integetés- 
sel hívják fel magukra a figyelmet, szó- 
val a dialógusok nincsenek túlbonyolít- 
va. A mozgásukat tekintve is viccesek, 
kedvesen bandukolnak, vagy éppen őrült 
módon kapaszkodnak bukdácsoló seprű- 
jükbe, Malfoy bandája pedig legtöbbször 
a hasát fogva, egérhangon röhög, vagy 
éppen pörgő lábakkal menekül. 


FEKETE MÁGIA 


Bár nincs túl sok kifogásolni való a já- 
tékban, de ezekről is szükséges érte- 


kezni. Egyrészt ott van ugye ez a gyűj- 
tögetős dolog. Szinte minden virágot 
szét kell lőni, minden falon lógó zász- 
lóba, fáklyába, falhoz helyezett szék- 
be bele kell lőni, hogy anyagilag gya- 
rapodhassunk. Ráadásul vannak lo- 
vagpáncélok is, amelyek még ötödik 
próbálkozásra is adnak zsetont, mi pe- 
dig csak ott ácsorgunk és villámló pál- 
cával varázsolgatunk, ahelyett, hogy 
haladnánk előre a történetben. Ettől 

a kifogásolható megoldástól számom- 
ra egy idő után vontatottá vált a tör- 
ténet, de ki tudja, hátha másnak pont 
ez jön be. Tulajdonképpen a LHP-val 

ez volt az egyetlen komolyabb problé- 
mám, a többi nyűgöm inkább amolyan 
fogáskeresés. 

A kamerakezelés alapvetően jó, bár mi 
magunk nem szólhatunk bele, de még 
így is csak ritkán fogjuk úgy érezni, 
hogy most azért jó lenne kicsit fordíta- 
ni rajta, vagy benézni a sarok mögé. 
Leginkább a platformos, ugrálós ré- 
szeknél okozhat gondot, a perspektíva 
torzulása miatt. 
A hamisítatlan Lego-hangulat és utá- 
nozhatatlan Lego-humor, illetve a jópofa 
megvalósítás és a szép látványvilág mi- 
att nemcsak azoknak érdemes kipróbálni 
a játékot, akik villám alakú sebhelyet te- 
továltattak a homlokukra, persze a Pot- 
ter világ vizuális ismerete nélkül aligha- 
nem elvész a játék igazi értéke. Itt az idő 
tehát, hogy Tudjukki legyőzése érdeké- 
ben mindenki megragadja a varázspálcát 
(és ne csak a lányok). (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/lego-harry-potter- 
year-1-4 


GamesStar 


A Lego sorozat nem ha- j fe 
zudtolta meg önmagát, Gé 


ezis bejött. j 


HARDVERIGÉNY: 

P4 18 GHz/Amd Athlon XP 2200-, 
GeForce FX 5800/ATI Radeon HD 1300 
Pro 128 MB VRAM, 256/512 MB RAM 


8 kedves grafika 

8 remek humor 

€ széles karakterválaszték 
legókredit-gyűjtögetés miatt vonta- 
tott játékmenet 
néha kellemetlen kamerakezelés 


Muglik, haza! 
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Reszket a bokor, mert... 


AGYON ROSSZ játékról alap- 
I vetően hálás dolog cikket ír- 

ni, hiszen egy elszomorítóan 
gyatra teljesítmény kapcsán mindig 
könnyebb poént gyártani, mint azon 
termékekről, amelyek minősége elis- 
merésre méltó. A City Interactive ed- 
digi játékai ezen logika alapján igazi cse- 
megének számítanak a játékkritikusok 
számára, így aztán a kiadó botrányosan 
ordenáré cuccairól a magazinok legin- 
kább csak a tréfa kedvéért írnak egy-egy 
oldalt. A lengyel illetőségű cég reperto- 


OST WARRIOR 


KIADÓ City Interactive FEJLESZTŐ City Interactive RÖVIDEN Egy kitalált szigetországban játszódó háborús FPS, középpontban a mesterlövészkedéssel. 


árjában olyan ínyencségek szerepelnek, 
mint a már címében is mókás The Hell in 
Vietnam, a Crimes of War vagy a Terro- 
rist Takedown: The French Foreign Leg- 
ion. Tudtommal egyik alkotásuk szakmai 
értékelése sem lépte még át a mágikus 
55 százalékos küszöböt, ami annak is be- 
tudható, hogy ezeknek az ócskaságoknak 
a megjelenése eleve csak kivételes eset- 
ben hágja át a szerkesztők ingerküszöbét 
(értsd: kutya sem írt ezekről a vackokról). 
Különösen mulatságos a fejlesztőgár- 

da mesterlövészek iránti perverz vonzal- 


ma, hiszen a most tesztelt Ghost Warri- 
or mellett az ő nevükhöz fűződik a Sni- 
per: Art of Victory és az elképesztően 
gyermeteg Marine Sharpshooter sorozat 
is. Utóbbi széria egyik epizódjáról a Ga- 
mespot például nem átallta azt írni, hogy 
az iráni offenzíva még a valóságban sem 
lenne olyan borzalmasan rossz dolog, 
mint ebben a játékban (végül egy elisme- 
rő 24 százalékra pontozták). Ezek után 
meglepő volt a hír, hogy a City Inter- 
active legújabb játéka már Xbox 360-ra 
is megjelenik, és a Chrome játékmotor- 


Egy lövés a fejbe, öt 
a homloklebenybe 


A Delta Force-küldetések talán egy 
árnyalatnyival jobbak a többinél 


A JÁTÉKIDŐ TÖBBSÉGÉT AZZAL TÖLTJÜK 
MA JD, HOGY AZ ALJNÖVÉNYZETBEN 


KUSHADVA PRÓBÁLUNK ORGYILKOLNI 


ral dolgozik, vagyis ugyanazzal az engi- 
ne-nel, amely a Call of Juarezt is mozgat- 
ta. Komolyra fordultak a dolgok? 


TÁVCSOVON ÁT A VILÁG... 
A sztori elég egyszerűcske, ami valahol 
indokolt is, hiszen a játékidő többségét 
úgyis azzal töltjük majd, hogy az aljnö- 
vényzetben kushadva próbálunk spanyo- 
ul hablatyoló sorkatonákat orgyilkol- 

ni. Élvezetes dialógusok folytatásához 
ilyen körülmények között szűk a moz- 
gástér, ezt szem előtt tartva a készítők 
nem is bajlódtak karakterjellemek, össze- 
tett konfliktusok vagy bármiféle drama- 
turgia kitalálásával. Lényegében egy Isla 
Trueno nevű fiktív sziget katonai juntá- 
jának megdöntése a fő feladat. A misz- 
szióinknak két típusa van: az egyikben 
egy különlegesen kiképzett mesterlö- 
vészt megszemélyesítve vandálkodunk, 
míg a másikban már inkább a hagyomá- 
nyos FPS-ekre hajazó lövöldözős, gráná- 
tozós Delta Force-tag bőrébe bújunk. Az 
oktatórész annyiban szellemes, hogy tu- 
ajdonképpen nem a saját kiképzésünket 
kísérjük figyelemmel, hanem mi magunk 
vagyunk a kiképzőtiszt és mi mutatjuk 
meg az újoncoknak, hogy mennek a dol- 
gok a dzsungelben. Az irányítás a lehető 
egegyszerűbb: csodafegyverek vagy SZU- 
perképességek híján tudásunk a célzásra, 
a kúszásra, a késdobálásra és a csáklyá- 
zásra korlátozódik. Magának a mester- 
lövészpuska használatának a techni- 


kai kivitelezése egyébként kétségtele- 
nül ügyesebb, mint a legtöbb FPS-ben, 
de tekintettel arra, hogy ez a játék sem- 
mi másról sem szól, ez azért elvárható. 
A távcsőbe nézve ügyelnünk kell a cél- 
pont távolságára, a szélre és az ellenség 
mozgására is, vagyis elvileg a fejünkben 
bőszen számolgatnunk kellene ezeket 

a faktorokat, hogy sok-sok órányi gya- 
korlás után már lelki szemeinkkel lássuk 
a becsapódás várható helyét. Jól hang- 
zik? Igen, de a célkereszt alatt minden 
alkalommal megjelenik egy piros pötty, 
ami egészen konkrétan megmutatja, ho- 
vá fog érkezni a lövedék, teljesen feles- 
legessé téve bármiféle kalkulációt a já- 
tékos részéről. Csodálatos megoldás, de 
nem egészen érthető, hogy akkor tulaj- 
donképpen miben áll a mesterlövész fel- 
adata és mi a kihívás. Ugyanúgy célzunk, 
mint eddig, csak éppen nem a célkeresz- 
tet, hanem egy piros pontot kell figyelni. 


KÉT ÚT KÖZÖTT A LEGROVI- 
DEBB EGYENES A PONT 

A játék grafikailag rendjén van, szép az 
erdő, a színek is jók, a textúrák is korrekt 
minőségűek, de hát a megvásárolt len- 
gyel játékmotor tudvalevően profi csapat 
munkája. Csakhogy jelen esetben nem 
látjuk ezen a pompás szoftveres alapon 
az értő kezek munkáját. Az ellenséges 
katonák néha simán belemásznak a te- 
reptárgyakba, a vízbe merülés grafikai 
effektusa nem lubickolásra hasonlít, ha- 


masztását, hogy a History Channel és a Military Channel nevű tévécsatornákon futó, hasonló témájú 


1 A City Interactive a játék bejelentését követően azzal magyarázta a mesterlövészes játékaik feltá- 


sorozatok szerintük biztosan felcsigázták a köz érdeklődését. Ezt nevezzük szakszerű piacfelmérésnek... 


nem körülbelül olyan, mintha instant pro- 
dukálnánk a mocsárláz legdurvább tüne- 
teit, és a rendkívül igénytelenül beállított 
fizika miatt egyetlen nyavalyás kerítést 
sem tudunk rendesen átugrani. A tes- 
tek mozgatása ettől függetlenül jól mu- 
tat, olyannyira, hogy még menő lassítá- 
sok bejátszására is futja. Amikor ugyan- 
is sikerül valakinek fejlövést adagolnunk, 
egy látványos szuperlassításban kocká- 
ról kockára tanulmányozhatjuk a golyó 
útját a csőből egészen a homloklebenyig. 
A modellek ugyan fizikailag nem káro- 
sodnak (értsd nem semmisülnek meg 

a végtagok, fejek és egyéb testrészek), 
de a látvány így is megkapó. 


FEJLOVÉS A DIZÁJNERNEK 

A pályaszerkesztés egyszerűcske, és bár 
ismerjük a Chrome azon tulajdonságát, 
hogy a terület mérete meglehetősen be- 
határolt, de erős a gyanúm, hogy a játék- 
tér bugyutasága inkább a készítők tehet- 
ségtelenségén és/vagy igénytelenségén 
bukott el. Többnyire egy egyenes vona- 
on haladunk előre, leszedünk pár em- 
bert a távolból, aztán megérkezünk egy 
viszonylag nyílt területre, ahol rövid bú- 
jócskázás után közelharcba bonyolódunk. 
Egyáltalán nem izgalmas. A környezet hi- 
teltelen, unkreatív, ráadásul túl kicsi ah- 
hoz, hogy az álcázás és a lopakodás egy- 
általán hihető, de még inkább hatékony 
egyen. A Ghost Warrior legnagyobb hi- 
bája, hogy a készítői egyetlen milliméter- 
nyivel sem próbálnak nekünk többet adni 
a minimálisan elvárhatónál. Egészen egy- 
szerűen semmi nincs benne, ami miatt az 
ember ne állna föl legfeljebb félóra játék 
után a géptől, és felejtené el másnapra, 
hogy a szoftver valaha megfordult a gé- 


Jól láthatóan nem a játékmotorral 
vannak a legnagyobb gondok 


vaasasnnna 0 


pén. Az alkotás annyira üres és semmit- 
mondó, hogy tulajdonképpen nehéz is bár- 
mit írni róla. A City Interactive eddigi ter- 
mékeivel ellentétben ráadásul még csak 
nem is felháborítóan, égbekiáltóan röhe- 
jes, hanem csupán szimplán elszomorí- 

tó és gyenge. Ennek köszönhetően még 

a nevetni vágyóknak sem tudom nyugodt 
szívvel ajánlani, akkor már inkább a Fa- 
mily Guy. €3 


Tr AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/sniper-ghost-warrior 


GameStar 


Elemi erővel szegezi 

a monitorok elé azokat, 
akik a Pac-man óta sem- 
milyen számítógépes 
játékot nem láttak. 


HARDVERIGÉNY: 

Intel Pentium 4 3.2 GHz, 

1GB RAM (XP), 2 GB RAM (VISTA/7) 
256 MB VGA, Shader Model 30 


OC szép környezet 
gyenge pályaszerkesztés 
rengeteg kisebb hiba 
alsós sztori 
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A szellemharcos jobban tette volna, 
ha megmarad képzeletünkben 
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A Lá Kültzezet 2 
Utat a kék tüllszoknyás Ne nézz egyenesen a szemé- 
lovagnak! be, mert attól bevadul! 


DISCIPLES III: 
RENAISSANCE 


KIADÓ Kalypso Media FEJLESZTŐ Akella RÖVIDEN Körökre osztott dark fantasy stratégia és szerepjáték keveré- 
ke, amelyben hatalmas seregek helyett folyamatosan fejlődő egységekből álló kis csapatot vezetünk harcba. 


Ember tündének ördöge 


S jesz k 
Na, az ilyen fejes intermezzók- 
tól dark fantasy ez a cucc 


JÓ DOLGOKRA VÁRNI KELL, TART- let és megannyi ember- és tündebaráti cselekedet 


JA A BÖLCS MONDÁS, s ez alól a szövi kusza hálóvá a három fejezeten átívelő tör- 
Disciples-sorozat harmadik felvoná- ténet szálait. Ez bizony nem gyerekmese, a bol- 
sa sem kivétel. Legalábbis ebben reménykedetta dog végkifejletre oly kicsi az esély, mint élve elhúz- 
széria lelkes rajongótáborának apraja-nagyja. Hogy ni a pokolból, miután pajkosan megrángattuk Lu- 
megalapozott volt-e reménykedni, rögvest kiderül, cifer bajszát. 
elég csak tovább olvasni. Az itt leírtak ellenére azonban akad változás bő- 
ven, amelyek többségét meggyőződésem, hogy üd- 
REFORMEREK vözölni és nem kárhoztatni fogjátok. Vegyük elő- 
A Disciples III többéves késésének hátterét most ször a karakterfejlődést, amely nem kis megle- 
inkább nem elemezném, mert nem jutna hely a já- petésre elszakadt a megszokott klisétől. Végre 
ték bemutatására. Legyen elég annyi, hogy egy valahára felismerte egy fejlesztőcsapat, hogy az 
szükségszerű fejlesztő- és kiadóváltás nélkül az egyre gyarapodó évgyűrűket felmutató képesség- 
életben nem készült volna el. fa koncepciója most már legalább olyan unalmas, 
A munkálatokat az Akella, egészen pontosan an- mint tíz éven át mindennap ugyanazt reggelizni. 
nak egyik stúdiója, a .dat végezte, mégpedig úgy, Az Akella ennek megfelelően baltát ragadott, ki- 
hogy a veterán rajongóknak a lehető legkevesebb vágta, felaprította, majd annak rendje s módja sze- 
okot nyújtson a panaszra. Látványos dolgokra ké- rint kihajította az idejétmúlt megoldást. Helyette 
7 pes, de egy picit már őszülő 3D-s motorra ültet- megálmodott egy valóban újszerű, s meglepően jó- 
ték át a sorozatra jellemző komor, dark fantasy vi- pofa alternatívát. Tessék csak meglesni az ide kap- 
lágot. Szinte változtatás nélkül láthatjuk viszont csolódó szövegdobozt! 
Nevendaar teremtményeit, akik ismét egymás vé- fi 
rére szomjaznak, s bulijukba még az égiek is be- CSATÁBA INDULJ! 


leszólnak. Magyarán áll a maszkabál, senki sem Bár egyesek szeretik Heroes-klónnak nevezni eme 
az, akinek mutatja magát, intrika, árulás, merény- sorozatot is, az igazság az, hogy a különbségek oly 


markánsak, hogy hiba lenne beállni a bu- 
taságot bégető birkák közé. Tény, hogy 
az újragondolt harcrendszer most kö- 
zelebb áll a rivális szisztémájához, mint 
valaha, de ez csakis annak köszönhető, 
hogy embereink, sárkányaink és egyéb 
teremtményeink most már nem kénysze- 
rülnek arra, hogy álló lingamként, moz- 
dulatlanul nézzenek szembe egymás- 

sal és tíz lépés távolságból fenyegessék 
egymást szúrós tekintetükkel. A terep- 
gyakkal és ún. fókuszpontokkal te- 
eszórt harcmezőn adottságaik alap- 

ján kiszámolt sorrendben egymás után 
változtathatnak pozíciót, lendülhetnek 
támadásba, aktiválhatják valamelyik ké- 
pességüket, ihatnak meg egy italt, vagy 
süthetnek el egyszer használatos rúnák- 
a zárt varázslatokat. Érdemes úgy he- 
yezkedni, hogy a közelharci, távolsági, il- 
etve mágikus karakterekre szabott fó- 
kuszpontokat mi magunk szerezzük meg, 
ezek ugyanis mind a találat esélyét, mind 
a sebzés mértéket megnövelik. Utób- 
bi egyenesen duplázódik, ami egy kriti- 
kus csapással együtt már az alap ütőerő 
négyszeresének elviselésére kényszeríti 
az áldozatot. 

Aki játszott a korábbi részekkel, annak bi- 
zonyára nem árulok el titkot azzal, hogy 
ebben a játékban sem érdemes szétfor- 
gácsolni erőinket, hősök tucatjaival keres- 
ni a kalandot a szélrózsa minden irányá- 
ban. Más kérdés, hogy ezúttal legfeljebb 
három hősünk lehet, én mégis azt javasol- 
nám, hogy érjétek be kettővel. A tolvaj jó 
lesz kémkedésre és szabotázsakciók vég- 
rehajtására, a másik - legyen az harcos, 
vagy mágus - pedig az egy szem sere- 
günket vezesse csatába. A lineáris - nem 
vicc - pályaszerkezet, a legyőzött ellen- 
felek után kapott tapasztalati pontoknak 
köszönhetően szintet lépő egységek is er- 
re ösztönöznek. Ha történetesen minden 
semleges és ellenséges csapatot egyet- 
len hőssel és válogatott legényeivel aprí- 
totok fel, akkor olyan magas szintre fejlő- 
dik ő maga, valamint a kísérői is, hogy fel 
fogja tudni venni a harcot akár a legke- 
ményebb ellenfelekkel is. 


a. 


Itt sem a jóságos Északi Boszor- 
kány ütött tanyát, az tuti 


HONFOGLALÁS 


A szintlépés, valamint hősünk esetében 
az elosztható pontokkal gyarapított tu- 
ajdonságok és képességek megszerzé- 
se önmagában még kevés lehet, mindig 
a lehető legjobb összeállításra kell töre- 
kedni fegyverek, páncélok és kiegészítő 
csecsebecsék tekintetében is, amelyeket 
kereskedőktől vásárolhatunk, vagy ellen- 
ségeink hűlő teteméről hámozhatunk le. 
Egységeink szempontjából az bír a leg- 
nagyobb jelentőséggel, hogy fővárosun- 
kon belül milyen épületeket húzunk fel. 
Ezek befolyásolják ugyanis, hogy például 
arcosunkból később lovag vagy angyal 
észen-e. Minél előbb tudjuk le az épít- 
kezést, majd a későbbi bővítéseket, an- 
nál előbb válik az egyszerű szintlépés- 
ből jóval látványosabb és hatékonyabb 
evolúció. 
Az építkezés, valamint a varázstorony- 
ban kifejleszthető, majd a nagytérképen 
körönként egyszer elsüthető varázslatok 
mind erőforrást emésztenek fel. Arany- 
a, kőre, valamint frakciónként egy-egy 
anatípusra lesz szükségünk, mégpedig 
a lehető legnagyobb mennyiségben. Fő- 
városunk önmagában is termeli ezeket, 
de messze nem eleget. Fel kell kutatnunk 
és el kell foglalnunk a térképen elszórt 
yersanyaglelőhelyeket. Míg korábban 
úgy szereztük meg fölöttük az irányítást, 
ogy egy speciális hőssel birtokunk ha- 
árát jelző karót szúrtunk a földbe, s on- 
nantól körönként automatikusan terjesz- 
edett, az ellenség karóit pedig kirángat- 
tuk, most ilyesmiről szó sincs. Fényesen 
agyogó hatalmi csomópontokat találunk 
a térkép több pontján, amelyekhez őrző- 
szellemeket rendelhetünk, s így terjeszt- 
hetjük ki fennhatóságunkat a környéken 
fellelhető bányákra is. 


MORGOLÓDOM, TEHÁT 
VAGYOK 

Ha egy tökéletes világban élnénk, akkor 
csak hibátlan játékokkal találkozhatna a 
vásárló, én pedig nyugodtan pecázhat- 
nék valahol ahelyett, hogy még a kuka- 
cos alma kukacában is kukacot keressek, 


Mi lesz, ha kák kör 
összeér a naranccsal? 


félként térnének vissza a hegyi klánok, valamint az élőhalott hordák. Sajnos továbbra sincs napirenden 


Persze elsősorban a játék fogadtatásán múlik, de a tervek szerint egy kiegészítő lemezzel játszható 
Hl egy új, eddig sosem látott frakció létrehozása. 


VIGYÁZAT 


Dől a képességfa! 


MINT A MELLÉKELT KÉPEN IS LÁTHATÓ, EGY ÚN. KÉPESSÉGLABIRINTUS 
KELLŐS KÖZEPÉRŐL INDULVA minden szintlépés során két-két új passzív vagy aktív 

képességgel bővíthetjük hősünk erényeinek listáját. Tetszőlegesen haladhatunk jobbra, balra, 
felfelé vagy lefelé, de szigorúan csak lépésenként. Ha élhetek egy s 2 
javaslattal, mielőbb érjétek el a csapatvezetési kvalitást jelképező —£ 
zászlócskákat, ugyanis ettől függ, egyszerre hány embert cipelhe- " 
tünk magunkkal. 


vagy mit. A világ azonban minden, csak 

nem tökéletes, ahogy a Disciples III sem 

az. A kényelmetlen tárgylistától kezdve 

az indokolatlanul kevés számú választ- 

ható frakcióig találhatunk kifogásolni 

valót. Előbbire egy patch, utóbbira egy 

kiegészítő lehet a megoldás, s talán lesz 

is, ha minden a projektet finanszírozó ( 
érdekcsoportok számítása szerint alakul. 
Végezetül tartozom egy vallomással: én 
is hiányolom az online multiplayer, va- 
amint a LAN lehetőségét, ám kitörő 
örömmel fogadtam, hogy többenis 7 
játszhatunk egyetlen gépen a hot 

seat módnak köszönhetően. Visz- / 
szatértek gyerekkori emlékeim, / 
amikor a cimborám szüleinek 
pincéjében kucorogtunk né- 
gyen a Heroes 2 előtt, s egy 
tízórás parti záró csatájá-  / 
ban épp vesztésre állva 
Véletlenül" megnyom- Jól sikerült folytatás 
tam a térdemmel a hasznos ésötletes újítá- 
Resetet. (3 7 sokkal; va allt jeot 


hiányosságokkal? 


mi b Ű 


/ 
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CHAVALIER ( 


HARDVERIGÉNY: 
Windows 7/XP/Vista, 2 GHz processzor, 
512 MB RAM, 128 MB grafikus kártya 


E csakháromjátszható oldal: 
— szűkös zenei kínálat d 
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Mindig lesz egy újabb kör, aminek 
nem tudunk ellenállni 


WWW.GAMESTAR.HU / 73 


BEMUTATÓ 


A vörös nyíl és a két karika mutatja, hogy itt is 
szebb a grafika, mint a Crysis 7-é 


Te, Tibi! Ez akkó" most mi? Te meg mit bámulsz § 
a nagy szakálladdal? Miva" miva" miva"? 


THE DEVILS TRIANGLE 


KIADÓ Big Fish Games FEJLESZTŐ Big Fish Games RÖVIDEN Dr. Brain nem forogna a sírjában, akkor sem, ha csak egy agy a tartályban. Inkább megnyalná mind az összes... hypocampusát. Nagy- j 


szerű kaland a Myst hagyományainak útján. 


ez 


Mint azt a lépcső alján 
látható leírás is mutatja, a 
szőrös hátú nő olyan gyorsan 
húzza el a tálat, hogy látszik a 
nyoma a levegőben 


5 nert a ös 
prain iyen jó 
adtak F ú ka 


rejtvény 


Azt hittük, nincs jó ócsóért? Nesze nekünk! 


LATYW 


BUDGET JÁTÉKOKTÓL ÁL- 
fa SztAete JOGGAL ÓDZKO- 

DUNK: az A kategóriás címek 
tucatutánzatai vállaltan csak nagyjá- 
ból tudják azt az élményt adni, mint 
nhagy" testvéreik. De mi történik, ha a 
fejlesztő egy olyan műfajban alkot, amely 
nem igényel óriási erőforrásokat, viszont 
mindent belead, hogy egy, a játékélmény- 
ben a nagy testvérekhez mérhető alko- 
tást nyújtson, s aztán mindezt párezer 
forintért árulja? Megszületik a Hidden 
Expedition: The Devils Triangle. 


MINEK NEVEZZELEK? 

A kiadó úgy döntött, hogy potom pén- 
zért egy gyönyörű, szerethető, izgalmas 
történetű, csavaros fejtörőkkel csábító 
kalandjátékot kínál fel az (ő esetükben 
valóban) mélyen tisztelt publikumnak. 

A Hidden Expedition sorozatnak a Devils 
Triangle immár harmadik tagja, ezért is 
meglepő, mennyit markoltak a fejlesz- 
tők, amikor belevágtak a fejlesztésbe: a 
Titanic és az Everest egyszerű, a címadó 
miliőben játszódó hidden object- (rej- 
tett tárgy) kereső játékok voltak, sőt, a 
sorozatot megelőzte egy másik, ingyen 
játszható online sorozat, az Amazing 
Adventures. Nem kicsit esett tehát le az 
állam, amikor a megszokott kattintga- 
tásra számítva feltelepítettem a Hidden 
sorozat következő reinkarnációját, 
amelyben azonban egy egészen más ka- 
tegóriában (és itt nem az árról van szó, 


az ugyanis megmaradt) versenyző nagy- 
ágyút ismerhettem meg. 


KICSI A BORS 

A játék talán a Mysthez és fajtársaihoz 
áll a legközelebb. Igazi kalandjátékról 
beszélünk: a HADT-ban gyönyörű, kéz- 
zel rajzolt, aprólékosan kidolgozott vidé- 
keken bolyonghatunk. A területet FPS- 
ézetből látjuk: több irányba is mozogha- 
tunk, de mindig csak állóképeket látunk 
ezt szerencsére feledtetik a nagyszerű- 
n animált mozgó objektumok. A szto- 

ri szerint egy tengeralattjáróval indulunk 
útnak egy eltűnt személy után, de a Ber- 
nuda-háromszögben kötünk ki. A zene 
és a kézzel rajzolt grafika terén nem ér- 
eti szó a ház elejét: annak ellenére, hogy 
egy szinte Flash-ben is megvalósítható 
notor dohog a játék alatt, a látvány egy- 
szerűen szép, a zene kellemes és az at- 
noszféra igen erős. A részletekre nagyon 
ügyeltek: ha egy-egy helyszínre visszaté- 
rünk, egészen más tárgyakat találhatunk 
gyanott. Ezzel is nő a szürrealitás érzé- 
se: körülöttünk zajlik valami, csak épp so- 
sem vagyunk ott, amikor megtörténik. 


A JÁTÉKMENET 
A játék során folyamatosan rejtvények- 
be ütközünk; ami elromolhat, az el is rom- 
lik, és mi egyedül szürkeállományunk- 

ra hagyatkozhatunk, hogy ledöntsük az 
előttünk tornyosuló akadályokat. Az al- 
ma nem esik messze a fájától: rengeteg 


o 


//kacor 


tárgykereső rejtvénnyel találkozunk majd 
- a terepen a képernyő alján feltüntetett 
cuccokat kell meglelnünk a részletek kö- 
zött. Nagy előrelépés, hogy a tárgyak ne- 
vére kattintva a program megmutatja 
azok sziluettjét, így az angol nyelvet ke- 
vésbé ismerők is tudják, mit keressenek. 

A tárgyakat persze nem úgy fogjuk meg- 
találni, ahogy a sziluett mutatta; kreatí- 
vabbnál kreatívabb módokon dugdostak a 
galád fejlesztők. Már a hidden object rejt- 
vények sem egyhangúak. Nemegyszer ösz- 
szeillő párokat kell találnunk, mondjuk az 
első űrutazást ábrázoló poszteren lévő 
holdat kell párosítanunk egy kabin plafon- 
ján foszforeszkáló csillaggal. Máskor csak 
annyit tudunk, hogy egy bűvészbemuta- 
tó kellékeit kell összeszednünk. Asszoci- 
ációs készségünkre is szükségünk lesz: 
nem egyszerű rájönni, mit kell észreven- 
nünk, de ha sikerül, a sikerélmény garan- 
tált, mivel a megoldás gyakorlatilag min- 
dig az arcunkba bámul. A hidden objec 
játékok azonban (amelyek a változatos tá- 
lalásnak és feladatleírásnak köszönhető- 
en jóval szórakoztatóbbak, mint amilyen- 
nek hangzanak) a játékidőnek csak törtré- 
szét teszik ki. Találkozunk itt puzzle-szerű 
minijátékkal, mechanikai fejtörővel, logikai 
rejtvénnyel, illetve zárfeltöréssel is. Egé- 
szen elképesztő, hogy a fejlesztőknek sike- 
rült megoldaniuk, hogy nincs két egyfor- 
ma rejtvény. A nehézség éppen megfelelő: 
sosem fogjuk hülyének érezni magunkat, a 
megoldásra épp akkor találunk rá, amikor 


TETSZIK? KAPSZ MÉG! 


A Big Fish munkásságáról 


. 
Fi H A New Game Every Day! 


TÖBB SZEMPONTBÓL IS ÖRVENDETES A BIG FISH TÖREKVÉSE, amelyet jelen 


esztünk alanyával valósíthatott meg százszázalékosan. A fejlesztő korábban abszolút 
casual játékokat fejlesztett, a hide and seek kategóriából: a játékos szépen megrajzolt, 
részletgazdag háttereket mazsolázhatott végig különböző eldugott tárgyak után kutatva 
kellemes zenére. És ennyi. A Big Fish korábbi játékai vállaltan nem akartak többet nyújtani, 
ezt azonban nagyon tudták: egymás után ontották a munkaidő elütésére igencsak alkalmas 
remekeket, amelyeken azonban egy játékos sem gondolkozott azután, hogy épp megunta 

a játékot és kilépett a programból. Olyan programok voltak ezek, amiből ezret és egyet 
alálhatunk mondjuk a Facebookon, csak éppen sokkal szebben megvalósítva, jobban 
kidolgozva. Sztorira, humorra, karakterekre vagy éppen változatosságra tehát méltán nem 


számítottunk, amikor egy Big Fish-játékkal ültünk le elütni az időt. A játékokat vitték is, 
mint a cukrot, hiszen az egész családnak kikapcsolódást nyújtottak napjában 1-2 órára. 
Épp ezért dicséretes az a (sikeres) halálugrás (és ebben az esetben a siker nem a név által 
sugallt állapotot jelenti), amit a Big Fish a Devils Triangle-vel követett el. 


már feladnánk, vagy a hint gombra kat- 
tintanánk. Merthogy olyan is van: a játék 
általában egy-egy lépéssel segít minket 
előre, ha elakadnánk, de vigyázat! Egyes 
rejtvények a gombra kattintva azonnal 
megoldódnak, és a játékban sajnos nincs 
manuális mentési lehetőség (a program 
folyamatosan ment), így ha nem akarjuk 
sutba vágni a szellemes fejtörők megoldá- 
sának sikerélményét, a segítséggel csín- 
ján bánjunk. A HADT olyannyira változa- 
tos, hogy a 15 órás játékidő végén az lesz 
az egyetlen sirámunk, hogy végetért. Az 
újrajátszhatóságot nagyban növeli, hogy 
az, hogy milyen tárgyakat kell megkeres- 
nünk, vagy épp milyen rejtvényt kapunk 
az adott terepen, véletlenszerű! Egy-egy 


A tengeralattjáró indulásának a háttérben 
lévő sápadt asszony kézfeltartással örül 


helyszínen több mint tízféle variációval ta- 
lálkozunk majd, ha újrajátsszuk a progit - 
ez is növeli a beleélést, az esetlegesség, a 
,:Ccsakmosttörténik" érzését. 


TÖRTÉNET ÉS EGYÉB 
ÁLLATFAJTÁK 

A karakterek a stílusos grafikának kö- 
szönhetően mind egyéniek, egyszer- 

re fotorealisztikusak és szürreálisak. Ez 
egyébként az egész játékra jellemző - a ti- 
tokzatosság érzete és a beleélés egyszer- 
re dolgozik bennünk a sci-fivel átitatott, 
mégis reális helyszíneken. A párbeszédek 
jól megírtak, a Big Fish korábbi játékaira is 
rendre találunk utalásokat, és meglepő mó- 
don az állandóan, de ugyanakkor finoman 


ennyire. A Big Fish korábbi produktumait nem a sztoriért, vagy a változatos játékmenetért szeretjük, ha 


1] A fejlesztő korábbi játékainak nagy része ingyér letölthető a honlapjukon. És azok is jók, csak nem 


nem mert jó buli tárgyakat kutatni a kupiban. Vagy nem? 


jelenlevő humor végig ütős. Fontos is a de- 
ű, mert elhagyatott, titokzatos tájakon já- 
unk, és egy da Vincit is érintő, 400 éves 
ejtvényt derítünk fel a történet végére. 

A játék néha önironikus. Egy-egy kínke- 
servvel megoldott hidden object játék 
után, amikor mondjuk egy ócska gereb- 
ye a jutalmunk, amit ki tudja, hol használ- 
hatunk, karakterünk meg is jegyzi: , mégis 
miféle szadista tervező látta volna el ilyen 
zárral azt a szerkezetet, amibe ezt a bé- 
na gereblyéjét rejti?!" Sajnos a karakte- 
ünk nem sokat beszél; a játék nagy hát- 
ánya, hogy ugyan végigjátszható angol- 
udás nélkül is, a nagyszerű sztorit - és 
gyakorlatilag azt is, ami az orrunk előtt 
örténik - csak jó angolosként érthetjük 
meg. A szoftver ugyanis furcsa sziszté- 
mát alkalmaz: nyugodtan kalandozhatunk 
képernyőről képernyőre, és mindig tudjuk, 
hogy mit vár tőlünk a program, de ha va- 
óban érteni akarjuk, mi történik körülöt- 
ünk, rendszeresen kell forgatnunk hősünk 
folyamatosan frissített naplóját. Ebben 

a helyszínek részletes leírását, karakte- 
ünk (sokszor vicces) gondolatait, a meg- 
ismert szereplők kartonjait, a megoldás- 
hoz vezető segítségeket találjuk. Kár, hogy 
a játékmenetbe nem implementálták ko- 
olyabban ezeket, mert a fokozatosan ki- 
bomló sztori, az olyan történések, amelye- 
ket csak a frissülő naplóban olvashatunk, 
magán a játéktéren sokszor nem is látha- 
ók, nyilván azért, hogy a fiatalabb vagy 
casual játékosok is végig tudják pörget- 

ni a játékot. A napló önmagában is műal- 
kotás: ha nemcsak végigfutunk a játékon, 
hanem időt szánunk az elolvasására (ami 
nélkül bizony néha fejfájást, vagy sűrű, 
erősen ellenjavallt hintgomb-nyomogatást 
okoz egy-egy fejtörő), rendkívül jól megírt, 
fordulatos történetben lehet részünk. 


SZÖRSZÁLHASOGATÁSOK 
Álljon itt muszájból a néhány negatívum: 
ilyen a digitalizált párbeszédek- és a manu- 
ális mentés hiánya. A játékban néha nem 
egészen érthető, mit kellene tennünk, és a 


jetpackkel. Forever! 
E — — 


Mutattuk neki zöld nyíllal is, hogy a kapi- 
tány hagyja el utoljára a hajót, de erre csak 
annyit mondott, nyau 


segítség sokszor azonnal megoldja a prob- 
lémát, viszont ettől még nem fogjuk jobban 
tudni, mit kellett volna tennünk. Negatívum 
(bár érthető) az is, ahogy a mélyebb szto- 
rit, a karakterünk reakcióit a naplóban mel- 
lékelték, hiszen így könnyen eleshetünk a 
varázslatos világ és a történet egy-egy iz- 
galmas, adott esetben fontos részletétől. 
Sajnos a progi egyelőre nem támogatja a 
szélesvásznú felbontást. És végül: a játék 
végén még többet akarunk - lehetett volna 
hosszabb, és a történet sincs teljesen lezár- 
va. Reméljük, nem véletlenül! 


SUMMA SUMMARUM 

A HADT ár-érték arányban legyőzhetet- 
len bajnok. Le a kalappal a Big Fish előtt, 
hiszen ha financiális érdekek mentén gon- 
dolkodnak, nem kellett volna változtatni- 
uk a bevált recepten. Ehelyett kaptunk egy 
olyan kalandjátékot, ami az angolul nem 
tudó casual gamereknek is valami, de a 
hardcore kalandorok is elvannak vele s0- 
káig, köszönhetően a csavaros fejtörők- 

ek - már ha megállják, hogy a hint gom- 
bot megnyomják, vagy a részletes strategy 
guide-ba beleolvassanak. A játékkal együtt 
pedig izgalmas sztorit, eltalált humort, sze- 
rethető karaktereket és egy felejthetetlen 
atmoszférájú kirándulást kapunk. A játék 
a Myst-klónok legjobbjai mellett sem valla- 
na szégyent, de a Syberiával is egy kategó- 
riában említhető. Személy szerint úgy gon- 
dolom, hogy az 1992-es Dr. Brain óta nem 
adtak ki ilyen jó rejtvényalapú kalandjáté- 
kot. Köszönjük, várjuk a folytatást! (€3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/hidden-adventures- 
the-devils-triangle 


GameStar 


KACOR 
Emelem kalapom a 
fejlesztők előtt: így 
kell kalandjátékot 
összerakni! 


HARDVERIGÉNY: 
Processzor: 2.0 GHz, 
1GB RAM, DirectX 9 
347 MB szabad hely 


6 változatos, megunhatatlan 

8 jó atmoszféra, sztori, rejtvények — 
igazi kaland 
nincs manuális mentés 
a sztori értéséhez sokat kell olvasni 
néhol túl nehéz 


30 


A nagyok ellen is megállja a he- 
lyét, mindezt potom pénzért. 
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M. U. D. ÍV 


KIADÓ Kalypso Media FEJLESZTŐ Realmforge Studios RÖVIDEN A Theme, a Sim és és a Tycoon sorozat mellett volt még egy korai gyöngyszem: ) 
a MAD TV. Vajon nyomába érhet a M.U.D. a régi klasszikusnak? 


Egy megkésett menedzserjáték //kacor 
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ték jelent meg mostanság, hol- 

ott a kilencvenes években és az 
ezredforduló táján minden harmadik 
cím a Tycoon szócskával végződött. 
Az ilyen játékok mindig is egy jól körül- 
határolható közönségnek szóltak - és a 
gamerek ezen halmaza alig fedi a Serious 
Sam sorozat rajongóinak halmazát. 
Utóbbiak azért ülnek le a gép elé, hogy 
kikapcsolódjanak, előbbiek azonban pihe- 
nés közben is szeretik tornáztatni agyu- 
kat, és virtuális birodalmakat, városokat 
vagy épp tévéstúdiókat építenek — pusz- 
tán stratégiai érzékük segítségével. Ilyen 
játékosok mindig is voltak és lesznek. 
Mégis, a műfaj haldokolni látszik (a lehet- 
séges okokról a dobozban értekezünk). 


A MAD ES A MUD 

Ezekben a zavaros időkben döntött úgy 

a műfajt töviről-hegyire ismerő Kalypso, 
hogy kiadja a Mad Ugly Dirty Television 
című, oldschool menedzserprogramot. 

A megszokottól eltérően már a cikk elején 
összefoglalnám a véleményem, hogy ki-ki 
eldöntse, továbbolvas-e. A M.U.D. TV vér- 
beli menedzserjáték - nem forradalmasít- 
ja a műfajt, nem fog díjakat nyerni, de sze- 
rencsére nem is igazán ront el semmit. Aki 
tehát már rojtosra játszotta az összes régi 
progit, és a megtévesztő cím ellenére nem 
vár MAD TV-hez mérhető klasszikust, az 
jól ellehet a német kiadó új játékával, és 
akár a szívéhez is nőhet a M.U.D. 


E GYRE KEVESEBB menedzserjá- 


A , SZTORI" 

Bár a játék már a címéből is sejthetően 
vicces próbál lenni, ez sajnos nemigen Si- 
kerül (nem feltétlenül azért, mert néme- 
ek keze van a dologban). Nem arról van 
szó, hogy kínos lenne a dolog, pár filmcí- 
men, karakternéven vagy oktatószövegen 
ényleg el is mosolyodunk, de a szintén 
németek által fejlesztett, e számunkban 
esztelt Grotesgue-ben fellelhető humor- 
ól nagyon távol van a játék. A sztori sze- 
rint Mattet, a zseniális srácot kirúgják az 
egyetemről, mert iszonyú gonosz, ezért 
elhatározza, hogy bosszút áll a világon, 
felépít egy filmstúdiót, és a tévével min- 
denkit tökéletesen elhülyít. Gondolom, 
már ennyiből is látjátok, hogy nem na- 
gyon érdemes a mélyenszántó narratívá- 
ban wittgensteini utalásokat vagy kan- 
ti erkölcsfilozófiai tanácsokat keresgélni, 
így térjünk is át a külcsínre. 


A KÖRÍTÉS 

A játék grafikája... aranyos. Nem csúnya, 
de nem is szép. A célnak épp megfelel. 
A szereplőknek nagy a fejük és kicsi a 
testük, leginkább talán elszabott legófi- 
gurákra emlékeztek. A környezettel sincs 
gond, a szobák felismerhetők, a kame- 
rát forgathatjuk, dönthetjük, közelíthet- 
jük, távolíthatjuk, ahogy kell. Változatos- 
ságról már kevésbé beszélhetünk: a kam- 
pány hét pályáján kábé ugyanazt fogjuk 
bámulni. A zene kellemes, jazzes, nem za- 
var - megteszi. A hangeffektek a simekét 


próbálják utánozni, több-kevesebb siker- 
rel: a hangok elsőre aranyosak, harmad- 
szorra unalmasak, tizedszerre nincsenek, 
mert lehalkítottuk őket, vagy kidobtuk a 
hangfalat az ablakon. Sajnos a változa- 
tossággal komoly bajok vannak. Nem ké- 
szíthetünk saját filmeket, és a kezdetle- 
ges animációk hamar unalmassá válnak, 
így pár óra után visítva fogunk menekül- 
ni saját tévéműsoraink elől a Joshi Ba- 
rathoz vagy a Mónikához, és csak ak- 
kor ülünk vissza véreres szemekkel a gép 
elé, amikor rájövünk, hogy azok is meg- 
szűntek. 


A BELBECS 

A játék 3 tutorial pályát, egy hétkülde- 
éses kampányt és multiplayert kínál fel 
ekünk. A tutorial unalmas, de legalább 
szájbarágós, utána jó eséllyel állunk 
meg saját lábunkon a kampányban, ahol 
a szokásos célokat kell teljesítenünk: kell 
X pénz, Z nézettség, és akkor jöhet is a 
ext level. A játék célja a megfelelő cél- 
közönség kiválasztásával, valamint a 
megfelelő műsor jó időpontban való su- 
gárzásával a lehető legnagyobb bevé- 
elt megszerezni. Műsortervünket úgy 
kell összeállítanunk, hogy mindig a lehe- 
ő legtöbben nézzék a sorozatainkat, és 
a nézők a lehető legelégedettebbek le- 
gyenek. A játék elején van egy irodánk, 
majd egyre több alkalmazottunk, akiket 
a különböző tulajdonságaik alapján ve- 
etünk fel. A tulajdonságok és az ennek 


A MENEDZSERJÁTÉKOK TÜNDÖKLÉSE ÉS BUKÁSA 


Kell-e még a népnek? 


MI LEHET AZ OKA ANNAK, HOGY A MŰFAJ HALDOKOLNI LÁTSZIK? Talán épp az, 
hogy a rengeteg információt tartalmazó, adatbázisokat kezelő szoftvereknek nem igazán 
kedvezett az a sebes grafikai fejlődés, ami az elmúlt években lezajlott, hiszen ha áttekinthető 
felületet akarunk, nem használhatunk DirectX11-es effekteket, bemozgatott kamerát vagy 
FPS-nézetet. Leszögezhetjük, hogy a tíz évvel ezelőtti technológiai szint éppen a legmeg- 
felelőbb volt az ilyen játékok létrehozásához, hiszen a rajzfilmszerű grafikai megoldások 

már akkoriban is tökéletesen működtek - minek egy témát újra elővenni, amikor legfeljebb 
ugyanúgy valósítható meg (ha játszható játékot akarunk)? Az a klasszikus izometrikus 
megvalósítás pedig, ami akkoriban még szépnek számított (és ma is azt mondjuk rá, hogy 
még mindig jól néz ki), egy mai játék esetében sajnos igen ciki. 


PÁR ÓRA UTÁN VISÍTVA FOGUNK MENE- 
KÜLNI SAJÁT TÉVÉMŰSORAINK ELŐL A 


JOSHI BARATHOZ VAGY A MÓNIKÁHOZ 


megfelelő munkatípusok a következők: 
kreativitás (forgatókönyvíró), intellek- 
tus (utómunkás), ego (rendező), karizma 
(színész), humor (műsorvezető), komoly- 
ság (hírolvasó). Minden tulajdonság 
kedvez egy adott munkának, de hátrál- 
tat egy másikat. Ha vannak alkalmazot- 
taink, a stúdiónk is bővülni fog; idővel 
esz saját konyhánk, film- és hírstúdi- 
ónk, kutatórészlegünk, utómunka-rész- 
egünk és így tovább. Vásárolhatunk 
showműsorokat, sorozatokat, mozifil- 
meket és hírműsorokat, ezeken a kate- 
góriákon belül pedig 8-8 további lehető- 
ség közül választhatunk. Persze mi ma- 
gunk is gyárthatunk ilyen néznivalókat. 
A műsorokat aztán az általunk megfele- 
lőnek tartott idősávban sugározhatjuk a 
korábban megvásárolt reklámmal meg- 
szakítva, és ha a reklámszerződésben 
foglaltaknak megfeleltünk, kapjuk is a 
suskát. És ennyi. Minden nap. 


HIÁNYOSSÁGOK 

A játékot sajnos igen pongyolán sikerült 
németről angolra fordítani, de így leg- 
alább jókat derülhetünk majd néhány 
nyelvtani és sajtóhibán. A tutorial hajla- 
mos beakadhni, ha nem olyan sorrendben 
tesszük meg a dolgokat, ahogy ő szeret- 
né, és ez esetben csak imádkozhatunk, 
hogy időben mentettünk állást. A gam- 
ma progi egyébként amúgy is hajlamos 
a random kifagyásra. A nyerő stratégi- 
ára sajnos nagyon hamar rá lehet talál- 


ni, a játékmenet lecsupaszítva valójában 
nagyon egyszerű. Ezt a sekélyességet a 
program a dolgunkat nehezítő kezelés- 
sel, csigalassú játékmenettel és túlbonyo- 
ított menürendszerrel próbálja álcázni. 
Az egy dolog, hogy a programban nincs 
endes feedback-rendszer (ha a megfe- 
elő ablak épp nincs nyitva vagy nem fi- 
gyelünk, akkor nem kapunk értesítése- 
ket például arról sem, ha bukunk 500 
ezer dollárt, mint ahogy arról sem, hogy 
miért). Azt még nehezebben veszi be a 
gyomrom, hogy a jól áttekinthető fő- 
ablakos rendszer helyett, amit a komo- 
yabb menedzserjátékokban megszokhat- 
tunk, és amelynek segítségével egyszerű 
gombnyomásokkal menedzselhetjük bi- 
odalmunkat, a játékban konkrétan min- 
denhova oda kell menni. Egy példa egy 
film elkészítésére: lemegyünk a lifttel 

a lobbiba, veszünk egy színészt, felme- 
gyünk az íróstúdióba, alkalmazunk egy 
forgatókönyvírót, megvárjuk, hogy kész 
egyen a forgatókönyv; ha kész lett, a ku- 
tatási laborba megyünk, feltaláljuk a stú- 
diót, megépítjük, lebattyogunk, felbére- 
ünk egy rendezőt, a stúdióba megyünk, 
ott alkalmazzuk a rendezőt, a színészt, 
eadjuk a forgatókönyvet, az irodánk- 

ba sietünk, várunk, amíg leforgatják a fil- 
met, lemegyünk a lobbiba lifttel, veszünk 
eklámot a reklámirodában, felmegyünk, 
belépünk a producer irodájába, ott a mű- 
sortervbe illesztjük a filmet és a reklá- 
mot, majd várunk, amíg le nem adják a 


O A menedzserjátékok szépen öregedtek, maga a műfaj viszont már az intenzívosztályon fekszik, és re- 


lósítottak, a játékosok továbbra is szeretik a régi klasszikusokat (az OTTD például óriási rajongótáborral 


1] ménykedik, hogy nem lesz áramszünet, hiszen az elmúlt húsz évben gyakorlatilag minden ötletet megva- 


bír - megérdemelten), és az irány, amerre a játékok evolúciója tart, sajnos nem kedvezett a műfajnak. 


filmet, és árgus szemekkel figyeljük az 
unalmas, gyengén animált film végén fel- 
villanó jelet, hogy megtudjuk, sikerült-e 
valami pénzt kisajtolnunk a projektből. 
Ha kész a napi műsorterv, várunk. Ez 
még a leggyorsabb üzemmódban is hosz- 
szú perceket jelent, és ha vége a munka- 
napnak (dobpergés...), kezdhetjük elöl- 

ől. Körülményes, időgyilkos és bonyolult 
tehát a kezelés, míg a játék lelke túlzot- 
tan egyszerű favágómunka. A felsorol- 
takon kívül egyre fejlettebb filmes esz- 
közöket fedezünk majd fel a játék során, 
és egyre több módszert próbálhatunk ki, 
hogy keresztbetegyünk riválisainknak. 

A játék belső logikájával is vannak gondok: 
egy mozifilmet bárhányszor leadhatunk, 
míg egy sorozatot például csak egyszer, 
de egy reklámot már meghatározott al- 
kalommal használhatunk fel, így téve ki- 
számíthatatlanná a teendőket: gyakran 
nem tudjuk, hogy most épp új filmet ké- 
ne-e vennünk, vagy egy már meglévőhöz 
új reklámot. Apropó, reklám: az sem túl 
eális, hogy minden műsorunkat csak egy 
eklámblokkal szakíthatjuk meg. Vagy 
csak én néztem túl régen tévét? 


A VERDIKT 

Jó játék-e tehát a M.U.D.? Nem rossz. Ér- 
demes-e megvenni? Talán. Tény, hogy a 
régi nagyok között sokkal szórakozta- 
tóbb, sokkal jobban összerakott, stíluso- 
sabb játékkal is találkozhatunk, de már 
az is dicséretes, hogy a Kalypso kedve- 
zett a rajongóknak, és nem hanyagolta 
el kedvenc műfajukat. És nem is annyi- 
ra rossz a játék, amit kiadott. Riválisok 
híján egyértelműen az elmúlt évek egyik 
legjobb menedzserprogramjáról van szó 
- bár ez nem nagy szó. A cikk elején fel- 


A felugró ablakokat a Windowshoz 

hasonlóan huzigálhatjuk egymás 

elé-alá a képernyőn, vagy zárhatjuk 
] be, mert az jó 


A bal sarokban három tesztelő nézi a 
a jobb sarokban lévő Nuck Chorrist, Mr. 

Teat és Marilyn Monrobotot, és nem 

tudják, nevessenek-e vagy sírjanak 


tett kérdésre a válasz tehát egyértelmű 
nem: a M.U.D. TV - bár sokakat elszóra- 
koztathat - biztos nem fog életet lehel- 
ni a műfajba, de a műfaj kiéhezett szerel- 
meseinek és azoknak, akik nem találják a 
boltban a régi nagyokat, egy próbát min- 
denképpen megér. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/mud-tv ] 


GamesStar 


A sivatagban örülünk 
a víznek, még ha állott 
és meleg is. Mert ez 
esetben sajnos az. 


HARDVERIGÉNY: 
2.0 GHz Intel vagy XP 2600-- AMD 
1GB RAM, Geforce 6600 GT 


8 aranyos grafika 

8 oldschool játékmenet 

OC nincsenek nagy hibái 

8 monoton játékmenet 

6 komplex váz alatt sekélyes szerkezet, 
8 várni, menni, várni, menni 


Nos, ez a M.U.D TV 


nem az a MAD TV 
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BEMUTATÓ 


Na, mi a ásettzk 


ir / 


KIADÓ Disney Interactive Studios FEJLESZTŐ Disney Interactive Studios Asobo Studio n-Space RÖVIDEN A sikeres animációs film harmadik részéhez kapcsolt játék 
nem tartogat sok meglepetést, leszámítva egy nagyon jól eltalált szabadon kóricálós módot: tökéletes kiegészítés a hosszabb játékidő elérésére, minőségi tartalommal. 


O A Toy Story-nál sikerült összeverbuválni az eredeti szinkronhangokat (Tom Hanks, Tim Allen), így 
majdnem mindegyik karakter a filmbéli hangján szólal meg, természetesen angolul. Ez számunkra itthon 

1] em annyira nem érdekes, mindenesetre ritkaságszámba megy még a mai játékfejlesztési büdzsék mellett is, 
ha sikerül az eredeti arcok nagy százalékát elcsípni a játékban történő dialógusok rögzítésére is. 


Esküszöm, az a kavics néz. 
Hallod, Szemenagy? Néz. 


TORY 3 


J 


Woody, Buzz és Jessie nyakukba veszik a vadnyugatot és az ovit 


A KEVÉSBÉ JÓL SIKERÜLT MINIJÁTÉKOK/ 
ÖTLETEK MIATT EZ A JÁTÉK IS , CSUPÁN" EGY 
JOBBAN ÖSSZERAKOTT FILMADAPTÁCIÓ LETT 


mekből készült játékok, mint 

kisgyerek a szabadon hagyott 
gumicukorra. Jó ideje megszokhattuk 
már, hogy az ipar önti az arcunkba a film- 
feldolgozásokat, akkor meg aztán főleg, 
amikor gyerekeknek készült animációs 
filmekről van szó, gondoljunk csak a How 
To Train Your Dragonra, vagy a Shrekre, 
netalántán az Alice-re. 
Személy szerint nem vártam túl sokat 
a Toy Story 3 játék feldolgozásától és na- 
gyon jól tettem. Már az első pillanatban 
érezni, hogy a készítők vélhetőleg nem 
tudhatták előre, hogy mi a teljes törté- 
net, csupán helyszínekről és esetleg né- 
hány jelenetről engedtek csak tudomást 
szerezni a nyakkendős urak magas pozí- 
ciókban. Azon kívül, hogy kedvenc, a vá- 
szonról is ismert karaktereink megszóla- 
lásig hasonlítanak az eredeti formájukra, 
nem kapunk túl sok pluszt a játéktól. 


UNALOMIG ISMERT SEMÁK ? 
A játékmenet meglehetősen egyszerű, 
a film elején látott vonatos üldözés ta- 
nít meg minket az alapvető mozgások- 
ra, ugyanis mindhárom választható (és 
menet közben is cserélhető) karakte- 
rünk más és más tulajdonságokkal ren- 
delkezik, azaz Woody például lasszóz- 
ni tud, hogy elkapjon tárgyakat, Jessie 
vékony peremű helyeken egyensúlyoz, 
Buzz pedig jól el tudja hajítani társait, 
aminek alapvetően nagy hasznát vehet- 


1) ÖNNEK AZ ANIMÁCIÓS FIL- 
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jük a játékban. A stílus sem újdonság, 
egyszerű harmadik személyű, 
nézdahátam-jellegű játékról van szó, 
ahol többször játszik a kamerával a já- 
tékmotor, néhol viszont kifejezetten za- 
varó volt a félig dinamikus, félig fix ka- 
meraállásra váltogató megoldás. 


A LEGJOBB FEATURE 

A kampányon túl, amely egy táblás já- 
tékhoz hasonlóan tartalmazza az epi- 
zódokat, amelyeket meg kell oldanunk, 
még egy Toy Box (játékdoboz) mód is 
rendelkezésünkre áll, amely GTA-szerű 


sandbox (homokozó) játékmenetet kínál. 


Nem sandbox, hanem 
Toy Box. Értitek. 


Ez tényleg meglepő egy ilyen játékban, 
lévén eddig sohasem kaptunk ilyet ha- 
sonló kaliberű játéktól. A vadnyugaton 
kóricálhatunk és kismillió miniküldetést 
vehetünk fel, amelyekkel sokkal tovább 
el lehet lenni, mint a fő sztorivonal kö- 
vetésével, ráadásul érdekesebb is. Ha 
egy kicsit több energiát fektettek vol- 
na a készítők abba, hogy ezt még job- 
ban elkészítsék, akkor máris mosoly- 
gós kisgyermekként ugrottam volna 
újra és újra a játékba, de sajnos a mi- 
nimális bugok és a kevésbé jól sikerült 
minijátékok/ötletek miatt ez a játék is 
sCSupán" egy jobban összerakott film- 
adaptáció lett, amelyben még mindig az 
a legjobb dolog, hogy szeretett karakte- 
reinkkel rohangálhatunk. 

Grafikailag és hangilag nem nagyon 
találni kivetni valót a megvalósítás- 
ban, persze figyelembe kell venni azt is, 
hogy mind Xboxra, mind PS3-ra elké- 
szült a játék, így egyik sem lett sokkal 
szebb, mint a másik - PC-n sem liheg- 
ték túl a dolgokat. A képek mindeneset- 
re a PC-s változatból készültek, így lát- 
játok, hogy mire számítsatok. 

Ha tetszett a film, a játékkal is érde- 
mes foglalkoznotok egy kicsit, hátha 


//Flatline 


megkedvelitek. A Toy Box mód nagyon 
élvezetes, és jó pár óra örömöt okoz- 
hat, ha rácuppantok. (€3 


( AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/toy-story-3 


Aki nem Jessie-t vá- 
lasztja Toy Box módban, 
szemlesütve járjon! 


HARDVERIGÉNY: 

24 GHz Intel P4 vagy 3000-- AMD 
1GB RAM, Geforce 5600 GT 

6 GB szabad hely 


O szép színes 
8 eredeti hangok 
6 Toy Box mód 
kevés egyedi ötlet 
néhol kusza az irányítás 
nem több egy filmadaptációnál 
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Még azoknak is szórakoztató lehet, 


akik a filmben esetleg csalódtak 


O Az előzetes vetítési adatok alapján Amerikában nem annyira kiugró siker a Shrek új része, mint azt nagy- 
jából várták az emberek. Ez köszönhető annak is, hogy az első rész óta gyakorlatilag lejtmenet van, de 

1] gyaníthatóan csak ennyi felemás rész megnézése után jönnek rá az emberek, hogy bezony ez már nem 
az, amin régen nevetgéltek. Főleg az a gond, hogy egy viszonylag felnőtteknek írt első rész után tényleg 
gyerekfilm-szereplőt csináltak kedvenc(?) zöld főhősünkből. 


játékadaptációja. 


BEMUTATÓ 


FOREVER AFTER 


KIADÓ Activision FEJLESZTŐ Activision RÖVIDEN Third person akció-kaland játék, némi fejtörőrengeteggel nyakon öntve. A Shrek-sorozat legújabb részének merőben új irányt választó J 


A nem sűrűn szájfényező Fiona és még nagyobb darab Shrek kalandozásai megszokott 
társaikkal, hegyen-völgyön át 


MOZIK NEMSOKÁRA VETÍ- 
A" KEZDIK AZ IMMÁRON 

SZOKÁSOSSÁ VÁLT NYÁRI 
SHREK-EPIZÓDOT, azaz ismét visz- 
szatér a nagy zöld ogre, aki csetlik- 
botlik és minden baja van, no meg egy 
szamara is. Kétségtelen, hogy az összes 
részt mindenki csak amiatt nézte meg, 
hogy nevethessen Szamár ökörségein, 
de ez alapvetően nem gond. Mivel min- 
den Dreamworks-megjelenés játékot is 
húz maga után, ezért nem volt kétséges, 
hogy az új Shrek-játék is a boltok polca- 
ira kerül. 


OLYAN VAGYOK, MINT 

A HAGYMA 

Az a meglepő, hogy egész pofás kis 
multiplatform játékot csináltak belőle, 
persze azért nem kell az egekbe magasz- 
talni, hiszen kisgyerekeknek szól. Nekik 
viszont tökéletesen megfelelhet, főleg, 
ha barátaikkal együtt szeretnének ellen- 
feleket püfölni, logikai fejtörőket meg- 
oldani, vagy egyszerűen csak szaladgál- 
ni a réten. Ami a nagyszerű az egészben, 
hogy rögtön feltűnik az embernek, hogy 
itt nem csupán egy nagy zöld pacát kell 
irányítani és széjjelverni minden fűszá- 
at, hogy életerő essen belőle, hanem ka- 
pásból a filmből ismert karaktereket is 
irányítani lehet, azaz Shrek mellett ott 

a macsek, Szamár és Fiona is, akik bő- 


ébe egy gombnyomással bebújhatunk. 
Természetesen mindegyikük más speckó 
tulajdonságokkal bír, így jó ideig témát 
adhattak a dizájnereknek, hogy milyen 
elyszínekkel és fejtörőkkel készüljenek, 
ami lekötheti a játékosokat. Szerencsé- 

e a változatosság is a mű javára szol- 
gál, így végre nem arról szól a játék, ami- 
ről egy átlagoska gombnyomogatós őrü- 
let, ahol a játék végére már átkopik a 
kontrollerről a gomb az ujjunkra, vagy a 
billentyűzetből esnek ki komolyabb mére- 
tű darabok a csépelés végett. 


SZAMÁRSÁG...? 
A sztori természetesen nem követi a fil- 
nét, így ne számítsatok tükör típusú já- 
tékra, bár ez azt hiszem, mostanság már 
ajdhogynem megszokott, ha játékadap- 
tációkról van szó, egy-két kivételt leszá- 
nítva. A játék minőségét tovább növeli, 
ogy nem a tucat sampler CD-hangokat 
asználták hozzá, hanem megdolgoztak 
inden környezeti röffenéssel és pukka- 
ással is, sajnos azonban a karakterek 
angjai csak hasonlók az eredeti színé- 
szekéhez, nem ugyanazok. Ettől függet- 
lenül mind zeneileg, mind hangügyi 
leg rendben van és kerek az egész. Na- 
gyon hangulatos kis alkotás ez, ami nagy 
pluszpontot jelent. 
Grafikailag már kicsit húzósabb elemez- 
ni a játékot, lévén mindenféle platformra 


megjelenik, sőt a Gameloft még szifon- 
ra is kihozta, így nyilván nekik a játékme- 
netbe is komolyabban bele kellett nyúlni. 
A játék nem csúnya, gyakorlatilag hason- 
ít a Hogyan neveld a sárkányod motorjá- 
ra, a textúrákkal azonban kicsit szűkmar- 
kúbban bántak a készítők és nem annyira 
átványos és színes a világ, mint ott. 

inden hibája ellenére el tudom képzel- 
ni, hogy tízéves kor körül nagyon jól el 
ehet lenni vele, hiszen húsz évvel idő- 
sebben is kellemes órákat töltöttem ve- 
e, bár nem volt kéznél három ismerős, 
akivel a kooperatív kampányt tolni le- 
hetett volna, pedig tuti az a legjobb az 
egészben. Ha lapul a farzsebetekben 
pár jelentkező, aki épp Shrek-lázban ég, 
mindenképp próbáljátok ki, mert jó. De 
tényleg! (3 


//Flatline 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/shrek-forever-after 


FLATLINE 
Mondhatni szokványos 
közepes filmadaptáció, 
ami fiatalabbaknak 
azért egész jó móka 


HARDVERIGÉNY: 
PIII 1 GHz, 512 MB RAM, DirectX 90c 
kompatibilis VGA, 1 GB HDD 


8 coop kampány 

OG szamárbőrbe bújhatunk 

0 megpörkölhetjük a macskát 
Shrek még mindig zöld 
nem eredeti szinkronhangok 


Kifejezetten kellemes csalódás, ha 
kislány lennék, imádnám tolni 
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BEMUTATÓ 


Dawnc daud de 


Aprajafalva lakói igencsak bepipultak a 
lányra és a pigmenthibás Chocobo-ra 


GROTESOUE TACTICS 


- EVIL HEROES 


KIADÓ Silent Dreams FEJLESZTŐ Silent Dreams RÖVIDEN A Silent Dreams évek óta fejleszti az AAA kategóriás RPG-jét, a Grotesgue: Heroes Huntedot. Most, hogy a Gothic sorozat vezető fejlesz- ] 


tője is csatlakozott hozzájuk, úgy döntöttek, előbb kiadnak egy sztoriorentált, abszurd taktikai RPG-t. 


Ha a Kings Bounty, a Final Fantasy Tactics és a Monkey Island találkozik 


C-S TAKTIKAI RPG: RITKA, 
Pp mint a fehér holló. A tátongó 

űrre a német illetőségű Silent 
Dreams figyelt fel, aki nagyobb (és a 
képek alapján igen ígéretes) projekt- 
je, a Heroes Hunted fejlesztése köz- 
ben az Evil Heroes összetákolásával 
pihent meg. Óvatosságra intett, hogy - 
ahogy az a játék hirdetéseiből is egyér- 
telműen kiderült - a fejlesztők az anyán- 
kat is eladjuk egy poénért játékmenet- 
re helyezték a hangsúlyt. Ezzel csak az a 
gond, hogy... németek. Vagy mégsem baj? 
Örömmel jelenthetem, hogy a német srá- 
coknak egyik napról a másikra kinőtt a 
humorérzékük. 


SZEP REMÉNYEK 

Nézzük meg, mit ígért a honlap (mert 
ezek mellett a feature-ök mellett nem le- 
het elmenni), és lássuk, mi valósult meg. 
1. Taktikai csaták a legviccesebb animá- 
ciókkal, amit valaha RPG-ben láttunk. 
Hát, csaták vannak, bár taktikát nem so- 
kat kell használnunk. Nagyjából végig 
csak klikkelgetnünk kell, ami egy olyan 
játéktól, aminek a Tactics szó a címében 
foglaltatik, igencsak meglepő. Az ani- 
mációk pedig semmi különösek. 2. Gyö- 
nyörű, részletgazdag erdők és falvak, sö- 
tét kazamaták Grotesgue birodalmában. 
Meg kell hagyni, a környezet valóban 
gyönyörű, élénk színek, változatos tájak 
jellemzik. A párbeszédek alatt látott 
csúnyán megrajzolt portrék viszont nem 
is hasonlítanak a szereplőkre, a karakte- 
rek egyhangúak és a borzalmas nyitó- 
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képernyő is megér egy misét - ilyen 
rondát utoljára Commodore-ra láttam. 
3. Önironikus, igen hangulatos cselek- 
ményszál, amiről az RPG-rajongók bal- 
ladákat fognak zengeni évezredeken ke- 
resztül. Nos, a sztori valóban igen... ab- 
szurd. De jó értelemben. A játék úgy 
kezdődik, hogy hősünk, Drake világgá 
egy, mert öngyilkos akar lenni, majd 
alálkozik két katonával, akik szintén, 
és elhatározzák, hogy a lehető legmeg- 
alázóbb módon vetnek véget életüknek: 
egesznek egy mérges gombát. Hő- 
sünkre ezért igen megharagudnak, ami- 
kor az mit sem sejtve leszüreteli az omi- 
nózus gombát. 


EZ A GOMBA NEM AZ A GOMBA 
Kisvártatva érkezik Holy Avatar, a nap- 
szemüveges, hosszú szőke hajú, legyőzhe- 
tetlen macsó félisten, isteni gondolatait 
tutorial formájában osztja meg velünk, 
majd kisvártatva pár gomba le is győzi, 

ami miatt végig foltozgathatjuk megrogy- 
gyant isteni önbecsülését például olyan 
formában, hogy csajokat szerzünk neki. 

A játék során olyan dilemmákkal találko- 
zunk, hogy megmentsük-e a szörnyetegek 
karmai közt sikoltozó, félmeztelen, harmo- 
nikus testfelépítésű leányzót, vagy inkább 
yissuk ki az ott található kincsesládát, 
fosszuk ki és menjünk sörözni egyet. Visz- 
szatérve a sztori elejéhez: a depis katoná- 
kat párbeszédben kell meggyőznünk arról, 
hogy nem az a legmegalázóbb halálmód, 
na egy gomba öli meg őket - a játék sztori- 
ja tehát igen beteg, de jó értelemben véve. 


A gamma ügyesen ötvözi a kalandjátékok 
párbeszéd rendszerét, a Kings Bounty stí- 
lusát, valamint a taktikai elemeket. A tör- 
ténet sosem veszi magát komolyan, és 
mindig szórakoztató marad. 4. Nagy, rész- 
letesen kidolgozott, és rossz természetű 
főgonoszok - pipa. 5. Szórakoztató, több- 
választásos párbeszédek és Monkey 
Island-hez hasonló párbeszéd-rejtvények. 
Így van, de a párbeszédek kimenete 
abszolút nem befolyásolja a történetet. 

6. Klasszikus RPG-elemek - történetvezé- 
relt küldetések, kincsvadászat, kereskede- 
lem, szintlépés, és a csapattagok fejleszté- 
se. Látszólag ez is igaz, de az RPG-elemek 
azért elég sekélyesek. A legtöbb karakter 
összesen hatféle felszerelést hordhat, a 
szüzek még ennyit se. Kincsekből sem ta- 
lálhatunk sokfélét, és a szintrendszer egy- 
szerű, mint a Győzike show. A játékot nem 
a komoly RPG-elemek, vagy a taktika mi- 
att fogjuk szeretni. 7 Félmeztelen szüze- 
ket menthetsz meg vérszomjas szörnyek 
fogai közül, akik aztán groupie-kiskutyák- 
ként követnek tovább. Ööö..no komment. 
De pipa. 8. Megszállottság: minden hős 
rendelkezik egy-egy komoly jellemhibával, 
mint például végtelen hosszú, unalmas he- 
roikus sztorik mesélése. Pipa. Holy Avatar 
barátunk ezen képessége például arra jó, 
hogy amint sztorizni kezd, az összes ellen- 
ség elalszik a környéken. 9. A játékot szen- 
vedélyes és jóképű RPG-fejlesztők progra- 
mozták. Izé... Tök jó, de nem érdekel. 
Összességében tehát a GTEH unikum a 
játékvilágban - a sztori végig humoros, 

a műfajokat ügyesen keverték, és a köze- 


//kacor 


pesen hosszú játékidő alatt (kb. 20 óra) 
nemigen unjuk meg Drake eszement ka- 
andjait. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/grotesgue-tactics- 
evil-heroes 


GamesStar 


KACOR 
Aki egy könnyed, nyári 
humor-kaland-taktikai 
RPG koktélra vágyik, 
mindenképp próbálja ki. 


HARDVERIGÉNY: 
1GB RAM, 1 gigabájt szabad hely, 128 
megabájt grafikus memória, Directx9 


8 eszement, elszállt abszurd humor 

O szép környezet 

GC frissítő koktél 

6 sekélyes taktikai rész 

6 sekélyes RPG-rész 

6 stílustalan, összedobott grafikai elemek 


[// 


Egy próbát mindenképpen megér 


A Málilrix olyan; mintegy, alufóliábalcsomagoltiPlatón-kötet: 
csillogólésítilozofikus: 


A:Shrekjolyanímintiegyászakácsvenseny! 
aholtalspenőHlettnyentes! 


ATKITBiholyanámintiaiszextalhalálostellenségeddel: 
élvezedidelközbentalipengéketáfigyeled: 


Egyájótilimmagazinipedigiolyanámintta 


arorsza 


VOR MONMAGAM 


"mes Mangoti 
erTeTTŰ niGaprio ké 
varen rate : sgnrek a vét, Basstlgán 
út Verer volt rendezők 
dés TET éper álmok nyomában 
újságosoknál! te 


TESZTEK 0. 


tt 


MASS EFFE 
OVERLORD 


ALAMI NAGYON BŰZLIK 
v a Cerberus vállalat egyik 
titkos telepén, így azt 
a feladatot kapjuk, hogy nézzünk 
a lezuhant geth űrhajót bizgeráló 
tudósok körmére. Rövid úton kiderül, 
hogy az etikátlan laborköpenyes népség 
a szintetikusok megértése, hosszabb 
távon kontrollálása érdekében semmitől 
sem riad vissza. Poént nem szeretnék 
lelőni, de mindenképpen érdemes 
a szívbemarkoló zárásig végigküzdeni 
magunkat. Bízzatok bennem, megéri. 
A küzdést vehetitek szó szerint, ugyanis 
az Overlord egyötöd hammerheades 
bénázásból, háromötöd lövöldözésből 
és csupán egyötöd moralizálásból áll. 
Ha szerepjátékot akarunk látni, akkor ez 
így kevés, de akciónak kiváló, leszámítva 


BAT TLEFIELD: BAD COMPANY 2 - ONSLAUGHT 


RÉGÓTA VÁRT PRÉMIUM 
A DLC legfeljebb négy játékos 

számára tud egyszerre 
elfoglaltságot biztosítani, akik 
ellenséges területre benyomulva 
kulcsfontosságú pozíciók meg- 
szerzését és megtartását kapták 
házi feladatként parancsnokuktól. 
Mindeközben az MI a mesterlövé- 
szektől a tankokon át a helikopterekig 
inden lehetséges módon zaklatja az 
együttműködésre való legcsekélyebb 
hajlandóság nélkül teljességgel élet- 
képtelen négyest. Amíg csak egyikük 
életben van, addig van esély a győze- 
emre. A játék egyedül is játszható, 
végtelen újraéledési lehetőséggel, 
csak épp sikerre ne számítsunk, nincs 
esélyünk. Elszomorító, hogy az új 
játékmódon kívül az égadta világon 
semmi egyebet nem kínál pénzünkért 
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- 10L10111010011000001! 
- LOL! 100011111001010101! 


IL] 


a harmatgyenge tankos részeket. 

A külső és belső helyszínek korrektek, 
viszonylag változatosak, s magasan 
kiemelkedik közülük a geth roncs, 
amelynek folyosóin többet is eltöltöttem 
volna a kétórás DLC ráeső idejéből. 
Fanoknak erősen ajánlott, már csak az 
említett lezárás és a TRON előtti tisztel- 
gés miatt is. 


Ár: 560 Microsoft pont 


cserébe a DICE. Jó, a pályák néme- 
yikén felkelt a Nap, s búcsút intett 

a telihold, de ez akkor is édeskevés. Se 
fegyverek, se járművek, még egy frá- 
nya terepszínű fürdőnadrág sem így 

a nyár közepén. Csak akkor ajánlott, 


terepen rohangálsz, ellenkező esetben 
hagyd ki bátran és tartogasd a pénzed 
a télen érkező Vietnam DLC-re. 


Ár: 800 Microsoft pont 


ha nem unod, hogy egy ezerszer bejárt 


Rudolf, a rénszarvas visszatér étől 


nagy népszerűségnek örvend 

a Rockstar vadnyugati remek- 
műve, egyedül a bugos multiplayer 
rondít bele az összképbe. No de majd 
az első ingyenes DLC elfeledteti minden 


s ZERKESZTŐSÉGI KÖRÖKBEN 


bánatunkat, hangzott a magabiztos ígéret. 


Egy biztos, négyen együtt kapaszkodni 
egy postakocsin és vadul tüzelni a ben- 
nünket üldöző banditákra, emlékezetes 
pillanat lesz mindenkinek, aki gyermek- 
ként legalább egyszer szeretett volna 
cowboyosdit játszani. 

A küldetések körítése változatos, még ha 
a missziók maguk nem is. Teljesen mind- 
egy, hogy egy tutajon csordogálunk le 

a folyón, vagy épp marhákat terelünk, 
mindenképpen lövöldözés és menekü- 
lés lesz a dolog vége. Se vonatrablás, se 


bankrablás, vagy egy jó kis kocsmai vere- 
kedéssel záruló pókerparti. 
A választható fegyverosztályok közül 
a nagyszámú ellenség miatt a Winches- 
er ismétlőpuskát tudom ajánlani, közel- 
e és távolra is remekül használható. 

ég valami: ne felejtsétek el összeka- 
parni az elesett bajtársakat, különben 
ektek is lőttek. 


Ár: ingyenes 


2 A Kékfény következő adásál 


Márpedig itt nem kelsz át! 


FEJLESZTŐ: Ruffian Games KIADÓ: Microsoft 


CRACKDOWN 2 


Agyat behozni tilos! 


E LEGALÁBBIS... felesleges. 
D A Crackdown 2 ugyanis - előd- 

jéhez hasonlóan - nem fog 
könnyet csalni szemünkbe, nem döb- 
bent rá minket arra, hogy milyen szép 
a világ, vagy hogy ,emberek, nem va- 
dak - elmék vagyunk!" (ez utóbbira 
főleg nem). A Crackdown 2 nem az a faj- 
ta játék, na. Ennek megfelelően lesz, aki 
néhány perc játék után meggyűlöli egy 
életre, és lesz, akit hosszú órákra, napok- 
ra leköt majd. De nem is ez a fő baj: sajnos 
kevés az újdonság az első részhez képest, 
és bár annak idején, a Crackdowrn első ré- 
szét kipróbálva legtöbbünkben a ,.de hi- 
szen ez teljesen jó!" dominált, most ennek 
nyoma sincs. A játék ezúttal kicsit kevés, 
kicsit lélektelen, és ami az első részben re- 
mekül működött, ugyan most is működik - 
mégis máshogy néz már rá az ember. 


ÉG A VÁROS, ÉG A HÁZ IS 
Egy tökéletes világban a játék helyszíne, 
Pacific City bizonyára remek hely lenne, de 


mostanában vérszomjas terroristák riogat- 
ják szegény polgárokat, vagy ha ők éppen 

em, akkor a még vérszomjasabb mutáns 

ordák. Mi a rendfenntartó erők elit ügy- 
nökeként érkezünk az akció közepébe, hogy 
rendet vágjunk. Innentől csak az akció a lé- 
nyeg, sztorival már nem igazán terhelnek 
ket. Szabadon mászkálhatunk a város- 
ban, különböző küldetéseket teljesítve. Egy- 
részt stratégiai fontosságú pontokat fog- 
lalhatunk el a terroristáktól, amely során 
berombolva az ellenséges területre, le kell 
hívnunk a légi erősítést, és amíg az megér- 
kezik, állnunk kell a sarat az özönlő rossz- 
arcúak ellen. Hasonló az is, amikor egy-egy 
mutáns bázist pucolunk ki: megjelenik egy 
bomba, amelyet védenünk kell addig, míg 
fel nem robban, kisöpörve a környékről az 
összes rémet. Ezeken kívül részt vehetünk 
autóversenyekben (abszolút nem illik a já- 
tékba ez az elem, de kit érdekel?), vagy af- 
féle ,parkour" versenyekben, amikor a ház- 
tetőkön ugrándozva kell minél jobb rész- 
időt produkálnunk. 


CRACKDOWN 2 


DE MI ÉRTELME 

VAN AZ EGÉSZNEK? 

A szerepjátékok egyik legfontosabb 
vonzereje, hogy a hős fejlődik, egyre 
erősebb-ügyesebb lesz, új képességek- 
re tesz szert, és így tovább. A Crack- 
down 2-t nehéz lenne komoly arc- 

cal szerepjátéknak nevezni, a fejlődés 
azonban látványosabb, mint bármilyen 
RPG-ben. Minden tulajdonságunk hatal- 
mas lépésekkel fejlődik, és sok-sok órá- 
nyi játék után már félisteni képessége- 
ket szerezhetünk: teherautókat dobál- 
hatunk ellenfeleinkhez, de kisebb házak 
tetejére is felugorhatunk... Minél többet 
bunyózunk, annál erősebbek leszünk, így 
nagyobbakat ütünk, nagyobb tárgya- 
kat emelhetünk fel. Minél több ellenfé- 
len gázolunk át autóval, annál jobban 
vezetünk és új, erősebb járgányokhoz is 
hozzáférhetünk. Minél több ellenfelet lö- 
vünk ripityára, annál jobb fegyvereket 
kapunk, és minél több lebegő zöld göm- 
böcöt szedünk össze, amelyek a város 
leglehetetlenebb helyein vannak, annál 
gyorsabban futunk, annál magasabbra 
ugrunk... Értitek az elvet. 


TÖBBEN JOBB 


Egymagunkban szinte időpocsékolás ját- 
szani a Crackdown 2-vel, a koopera- 

tív módhoz képest - ez azért kicsit fá- 
jó, mert még a (szintén kooperativitás- 
ban igazán erős) Borderlands esetében is 
szórakoztatóbb egymagunkban mészá- 


TESZTEK 


ug 924 


Nem zavarsz meg 
brékeléseddel, gaz terrorista! 


//mazur 


rolgatni, mint itt. Ha bús magányunkban 
gyilkolászunk, hiába robban minden, vagy 
repülnek tízesével a hullák, ez kimondot- 
tan lehangoló egy idő után... de címbo- 
rákkal karöltve máris hatalmas buli az 
egész. 


Ú AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/crackdown-2 


MAZUR 

Agyatlan pusztítás, 
határok nélkül. Na 
persze, nem mintha ez 
rossz dolog lenne. 


68 agyatlan akció, szabad pusztítás 

8 remek móka koopban 

6 egyedül unalmas 

8 kevés újdonság az első részhez 
képest 
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TESZTE 


2010 FIFA 
WORLD CUP 


Müller, aki a mozgássérült válogatottból került a német csapatba 


pee Fi 


FEJLESZTŐ: EA Sports KIADÓ: Electronic Arts 


2010 FIFA WORLD CUP 


A világ egyik legnagyobb sporteseménye, amely százmilliókat tesz boldoggá és százmilliókat 


könnyeztet meg 


ALÁN 1954. JÚLIUS 4-ÉN 
I ÁLLTUNK AHHOZ A LEGKÖ- 

ZELEBB, HOGY VILÁGBAJNO- 
KOK LEGYÜNK; akkor nem sikerült 
ezt a címet elérnünk, azóta pedig az 
esélyeink is elpárologtak. Azonban a 
virtuális világ kisegíthet, amennyiben a 
magyar csapattal világbajnokok szeret- 
nénk lenni. 


VILÁGBAJNOKI ÜZEMMÓD 

Ezt azonban nem a 2010 FIFA World 
Cupba beépített világbajnoki üzemmód- 
dal tehetjük meg, hiszen abban az ese- 
ményre valóban kijutott 32 válogatott 
szerepel. Itt akár többször is végigjátsz- 
hatjuk a mostani világbajnokságot (ami- 
kor ezt írom, még nem tudni, ki nyer- 
te, de mire olvassátok, addigra már tör- 
ténelmi tény lesz), és akár az olaszokkal, 
vagy a franciákkal is elnyerhetjük a trófe- 
át - ha már a valóságban ennyire bénák 
voltak, ugye. Önmagában ez az üzemmód 
nem is annyira izgalmas, az viszont annál 
inkább, amikor a világ bármely, a selejte- 
zőben indult csapatát irányítva nyerhet- 
jük meg csoportunkat, vagy a selejtező- 
tornát és juthatunk be a VB-e. Magyar- 
országgal megtenni ezt már szerény 
kihívásnak tűnik, de mondjuk Vanuatu- 
val nekifutni - na, az a tökös legény, aki 
ezt megcsinálja. Természetesen nem tűnt 
el a Be a Pro mód sem, csak most Cap- 
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tain Your Teamnek hívják, de a lényege 
ugyanaz. A B válogatott tagjaként kell 
bizonyítanunk és elérnünk, hogy a világ- 
bajnoki trófeát mi emelhessük a levegőbe 
először. Ezen a játékmódon a nevén kívül 
nemigen változtattak, így mindenki tud- 
hatja, mire számíthat. Ami a játék egyik 
erőssége, az az online játék - aki nem 
próbálja ki a játékot az Xbox Live-on, az 
egy lényeges részről marad le. 


VÁLTOZTASSUK MEG 

A VILÁGOT 

A 2010 FIFA World Cup egy úgyneve- 
zett Story módot is tartalmaz, amelyet 
már láttunk előző FIFA-k speciális ki- 
adásaiban is - a lényege roppant egy- 
szerű: legendás világbajnoki mérkőzé- 
sek szituációit kapjuk, amelyeket nekünk 
kell megváltoztatni: vagy megvédeni az 
eredményt, vagy biztosítani a győzelmet, 
vagy kiegyenlíteni adott idő alatt stb. Ez 
amolyan foci-guest rendszer, kellően fel- 
készültek és gyakorlottak jó kihívást ta- 
álhatnak benne. Elvileg az ígéretek sze- 
int ez a rész DLC-kkel , frissíthető" lesz 
a jövőben, így gondolom, Luis Suárez le- 
gendás ,védését" is be kell majd mutat- 
nunk. 
A játék nemigen fejlődött tovább a FI- 
FA 10-hez képest, kivéve egy dolgot, ami 
szerencsére azonnal szembeötlő: a játé- 
kosok fizikája sokat változott. Már nin- 


Szerencsénkre (vagy pechünkre) a játék a klasszikus szurkolási módszereket támogatja, szemben a 


sokakat ingerlő vuvuzelával. 


PILLA BOLAGA 17 adas 


a 
A kék mezesek 11-est reklamálnak, úgysincs videóbíró 


Emiatt estek ki az angolok, Ferdinand helyén a valóságban nem volt senki 


LN) MP 


csenek meg a régi ,tuti oda pattan, illet- 
ve ,ha a kapus beleér, akkor tuti kivédi" 
beidegződések. Az Albánia-Görögország 
selejtezőn például Lalával olyan gólt lőt- 
tem, amelybe a kapus a hüvelykujjával 
ért csak bele - a labda picit megpattant, 
de a hálóban landolt. Szerencsére ez az 
újfajta fizika és pattanási modell nagyon 
jót tett a játéknak, sokkal reálisabb lett a 
játékmenet. Viszont amitől valóban reális 
a szoftver, az a rettenetes bíráskodás: a 
bírók egyszerűen vagy mindent lefújnak, 
vagy semmit, de a leseket legalább jól 
ítélik meg. Épp ezért óvatosan bánjunk 

a becsúszásokkal, vagy sok piros lapunk 
esz. Úgy látszik, a 2010 FIFA World 
Cupban sok a dél-amerikai bíró. 


AMIVEL GONDOM VOLT... 
Egyrészt a 11-es rúgása valahogy nem 
lett az igazi, pedig biztosan szükségünk 
lesz rá a játék folyamán. Próbáltam gya- 
korolni, akkor sem sikerült pontosan vég- 
rehajtani, amit akartam; persze ettől 
még sokszor bement, de ebben inkább 
csak a szerencsére támaszkodtam. Ami- 
vel viszont tényleg gond van, az a sza- 
badrúgások témája. Hiába van tutorial, 
hiába lehet gyakorolni, abszolút lehetet- 
len tudatosan végrehajtani egy szabad- 
rúgást, kombinációkról nem is beszél- 
ve... Persze a legnagyobb probléma, hogy 
bár csodaszép a játék, a FIFA 10-hez ké- 


Vá 


//Gyu 


pest nem nyújt annyival többet, amennyi- 
be kerül - bár tény, itt a világbajnoksá- 
gon a hangsúly. Akinek emiatt megéri, az 
feltétlenül vegye meg! 


TT AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/2010-fifa-world-cup 


GYU 

Sok meccs Xboxon 
izgalmasabb volt, 
mint a valóságban 


8 nagyon szép 

8 a magyarokkal is világbajnok lehetsz 

8 továbbfejlesztett pattanás- 
modell 

68 nehézkes 11-esek 

8 inkonzisztens szabadrúgások 

6 alig változott a FIFA 10-hez képest 


A becsődölt Ascaron veteránjaiból verbuválódott Gaming Minds Studios 2010. január 16-án alakult 
meg, a Darkstar One: Broken Alliance bejelentésére egy hónappal később került sor. Lényegében keve- 


sebb, mint fél év alatt írták át a kódot Xbox 360-ra. 


Arany Nebula: 1222 


7 


. Ilyen lyukérzékkel nőgyógyásznak, vagy 


profi golfjátékosnak kellett volna mennem 


FEJLESZTŐ: Gaming Minds Studios KIADÓ: Kalypso Media 


DARKSTAR ONE: BROKEN ALLIANCE 


PC-ről szökött űrvadász a nappali közepén 


HALÁLOZIK, fiára marad leg- 

újabb alkotása, egy egyedülálló, 
szerves technológiával készült űrha- 
jó. Az ifjú pilóta apja gyilkosai után ered, 
s a fél világegyetemet bejárva olyan ösz- 
szeesküvésre bukkan, hogy Michael 
Moore mind a tíz, hamburgerzsírtól csö- 
pögő ujját megnyalná utána. 
Dióhéjban ez lenne a Darkstar One: 
Broken Alliance története, amely több 
száz naprendszer felderítése, és szám- 
talan ellenséges űrhajó lelövése közben 
bontakozik ki. A PC-s változatnál egy 
hangyányit szebben megjelenített, vi- 
szonylag változatos (értsd: az egyes fajok 
területei, építészeti stílusa, űrhajódizájnja 
és harci taktikái között látványos különb- 
ség van) környezetben, kevésbé változa- 
tos feladatok sorát végrehajtva a kulti- 
kus Elite mintájára harcolunk, kereske 
dünk, felfedezünk. Bevallom, kezdetben 
voltak kétségeim a körülményes navigá- 
ciót igénylő menü láttán, ám az űrhajó 
irányítása kontrollerrel legalább olyan si- 
mán ment, mint annak idején egérrel és 
billentyűzettel. Ebből fakadóan a harc 
egy pillanatra sem válik frusztrálóvá, hi- 
szen rövid gyakorlás után már tucatnyi 
ellenséges űrhajó kereszttüzében is ügye- 
sen fogunk manőverezni. 


E: ZSENIÁLIS FELTALÁLÓ EL- 


LEVEL UP 


Vitathatatlanul a Darkstar One, a cím- 


szereplő űrhajó tápolása a játék egyi 


legszórakoztatóbb része. Kezdetben a 


k 


kissé nagyképűre sikeredett beharangozó 


ellenére nem érezzük túl acélos jószái 


g- 


nak a kicsikét. Jó, hogy regenerálódik a 


pajzsa, s elbír egyszerre három-négy 
lózzal is, de hosszú utat kell bejárnur 


ka- 
k 


vele, míg valóban az univerzum egyensú- 


lyára befolyást gyakorló eszközzé ne 
válik kezünkben. 


A fejlesztéshez két dologra lesz szüksé- 
günk. Egyrészt minél több pénzre, ugyan- 
is nem találunk olyan kereskedőt a csil- 


lagok között, ai 
Kayro 
hajtó 
nem leszünk híján, mivel a 


elyik hajlandó lenne 


ősünket I 


két szép szeméért egy új ugró- 
űvet adni. Szerencsére pénznek 


ép- 


ten-nyomon zaklató kalózok mindegyiké- 


re vérdíjat tűzött ki valaki, Így már pi 
ta önvédelemmel is kisebb vagyont 

rácsolhatunk össze. S akkor még ne 
szóltam az eszko 


ae 


a kereskedelemről, amely lehetősége 
mindegyike alkalmas arra, 
posan megtömjük Kayron zsebeit. A 
reskedelem legjövedelmezőbb válfa- 


küldetésekről, a fej 
dászatról, a bérgyilkosságról vagy épp 


ogy jó ala- 


K 


KEe- 


ja a tiltott áruk csempészése, de ilyer 


kor vigyázni kell a rakteret előszeretettel 


szkennelő zsernyákokra. 


DARKSTAR ONE: 
BROKEN ALLIANCE 


A pénz utáni hajszánál is fontosabb, hogy 
minden új rendszerbe érve felnyissuk a 
célpontok listáját, majd megkeressük azt 
az aszteroidát - már ha van ilyen -, ame- 
eklyéit rejti. Az 
ilyen ereklyék segítségével lehet a rész- 
ben organikus technológiával készült űr- 
hajó tulajdonságain javítani. Extra pán- 
célzat, nagyobb raktér, több felfüggesz- 
ési pont stb. vásárolható ereklyékért 


yik egy ősi civilizáció 


o 


cserébe, valamint a mind támadásra, 


ind védekezésre használható plazma- 
ágyú tuningolásához is rájuk lesz szüksé- 


günk. Szakosodni egyébiránt nem szük- 


séges, az összes tulajdonságot fel tudjuk 


majd fejleszteni a maximumig. 
HA LÓ NINCS 


ességes iparosmunka, de nem több. 


idő kerekét, azt tanácsolom, adjatok 


szóba jöhető riválist sem találunk. Ne 


hatja végre. 


A Darkstar One: Broken Alliance tisz- 


ki egy esélyt, hiszen az Xbox 360 telje 
játékpalettáját végigböngészve egyetl 


ellesleg egy szinte teljesen halott mű 


Ha most 2006-ot írnánk, akkor inkább 
az épp harmadik születésnapját ünnep- 
ő Freespace-t javasolnám helyette. Mi 
vel azonban nem forgathatjuk vissza az 


e- 
§ 
en 


faj egyik utolsó mohikánját a PC-től id 
genkedő konzolos közönség is kipróbál- 


e- 


TESZTEK 


a. 


Ha megdobnak kővel, lőj vissza lézerrel! 


A mordoki Kék Osztriga bárban meleg 
öleléssel várják a megfáradt űrhajóst 


a 


//Chavalier 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/darkstar-one-broken-alliance 


CHAVALIER 

Ha néhány évvel 
korábban érkezik, új 
életet lehelhetett volna a 
egy haldokló műfajba. 


8 még csak hasonló sincs a konzol 
játékpalettáján 

6 felfedezés, harc és kereskedelem 
egyben 

8 gigantikus játéktér, hosszú 
játékidő 

6 nem sokkal szebb elődjénél 

6 ronda és kényelmetlen 
kezelőfelület 

6 nem elég változatos küldetések 
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BEMUTATÓ 


KIADÓ Nintendo FEJLESZTŐ Nintendo RÖVIDEN A Super Mario Galaxy létrehozta a majdnem tökéletes 3D-s platformert. A második rész folytatja a hagyományt. j 
Mario visszatér minden idők egyik legjobb játékába //Gyu 
NGEDJÉTEK MEG, HOGY KI- kinézetű űrhajót kapunk, amellyel a ga- Harr! - amikor a platformkockák 
CSIT SZEMÉLYES HANGVÉ- laxist járhatjuk be hasonló módszerrel, visszavágnak a sok lábbal tiprásért 
TELLEL KEZDJEM A CIKKET, mint a Super Mario Brothers 3-ban, a 


ez az első Wii-teszt a GameStarban, 
és én írom, ami irtózatos nagy meg- 
tiszteltetés, a Wii ugyanis számom- 
ra több, mint egy egyszerű játékkon- 
zol. Annak idején, a megjelenés első nap- 
ján vettem az enyémet, ráadásul nem 
sokkal azelőtt veszítettem el azt, akit éle- 
emben a legjobban szerettem. A Wii és 
később a Super Mario Galaxy sok átszo- 
morkodott estétől szabadított meg. Mi- 
yen érdekes, most megjelent a Super 
Mario Galaxy 2, s az én szívem még min- 
dig azért dobog, akiért 3 éve. Furcsa do- 
og, hogy egy játékról ez jut az ember 
eszébe elsőként, de hát Mario is elveszít 
valakit, hiszen (ezúttal) a gonosz Bowser 
abolja el Peach-et, aki pedig finom sütit 
készített volna Mariónak. 


ÜRHAJÓRA FEL! 

A Super Mario Galaxy első részének ta- 
lán egyetlen, , vitára" okot adó része az 
obszervatórium volt, amit elég bonyo- 
lult úton-módon kellett felfedezni, bejár- 
ni, ráadásul elég nehézkesen tudtunk el- 
indulni onnan a csillagok közé. Nagy 
szerencsénkre ez az a játékelem, amit ki- 
dobtak a játékból - most egy Mario-fej 
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Worldben vagy a későbbi 2D-s scrollozós 
Mariókban lehetett. Az űrhajó használa- 
ta sokkal átláthatóbb, kellemesebb, ,tisz- 
tább érzés", köszönjük, Nintendo! Mind- 
emellett, lévén ez egy bolygó, fel is lehet 
fedezni. Miután már megvan Yoshi (a já- 
ték elején megtaláljuk), nagy móka be- 
járni vele a Mario-hajót - ne hagyjátok ki 
semmiképp. Apropó, Yoshi. Régi bajtárs- 
ról van szó, aki most ezúttal főszereplővé 
válik. Miután megtaláltuk őt, képesek le- 
szünk a hátán lovagolni (ami egy Mario- 
játéknál alap, ugye). Ilyenkor Yoshival le- 
het harcolni, aki a kicsapódó nyelvével 
berántja az ellenfelet, megrágja és kikö- 
pi - nagyon bájos. Persze amikor megha- 
lunk (ne tegyük), akkor Yoshit tojás alak- 
ban újra , fel kell szedni", és ismét indul- 
hat a yoshis móka és kacagás. 


EMLÉKEZZÜNK MÁS JÁTEÉ- 
KOKRA 

A Mario-örökség igen nagy, a nintendós 
örökség pedig még nagyobb, így nem vé- 
letlen, hogy a játékot teletömték klasszi- 
kusokra való utalásokkal. Mielőtt azon- 
ban ebbe belevágnánk, hadd mondjam 
el, hogy Mariónak ezúttal lesznek/van- 


Mekkora két-tőgyű 
(b csillag! 


ALA SIMULNAK 


nak új powerupjai: ezek a cloud suit, drill 
suit, és a rock suit. A legelsőben három 
felhőt idézhetünk, amelyeket platform- 
ként használva olyan helyekre is el tu- 
dunk jutni, ahova addig nem. A második 
voltaképp egy ,ásós" powerup, segítsé- 
gével vakondként áshatunk keresztül- 
kasul mindenhol, a harmadik pedig egy 
sziklából készült tekegolyóvá változtat- 
ja Mariót, aki így győzheti le az ellensé- 
geit, illetve a tekebábukat - szituáció- 
tól függően. A három poweruppal ren- 
geteg olyan pályára juthatunk, amelyek 
más játékokkal vannak összefüggésben; 
jót nosztalgiázhatunk általuk. A drill suit 
egy olyan pályát nyit meg, ahol a Dug 
Dug nevű játék emlékére kell rengete- 
get ásni és ennek segítségével megsem- 
misíteni ellenfeleket. Egy másik területen 
a Monkey Ballhoz hasonlóan kell megol- 
dania Mariónak a ,gondokat", míg a já- 
tékban található egy Whomps Fortress 
nevű terület is, amely a hasonló nevű 
Super Mario 64-es pályát utánozza. Nem 
ezek a pályák a legfontosabb területek 

a játékban, de ezek az extra kihívások 

és utalások még érdekesebbé teszik az 
egyébként is elképesztően érdekes Super 
Mario Galaxy 2-t. Bizonyos powerupokat 
csak bizonyos területeken lehet hasz- 
nálni, viszont ez engem annyira nem za- 
vart, megszoktam már ezt a metódust a 
Super Mario Galaxy első részében. 


we. 


e] Tm flying so high!!! 


Ez a vörös Tron-utánérzés 
kifejezetten cool! 


A PÁLYÁK SZÓ SZERINT AZ EMBER KEZE 


BRONZCSILLAG VAGY 
ARANY? 

Amennyiben egy területet végigjátszot- 
tunk, egy arany power-csillag lesz a jutal- 
munk; ez az első részben is így volt. Ezek 
segítségével tud az űrhajó egyre mesz- 
szebb menni - nem árt tehát mindegyi- 
ket begyűjteni, ha vissza akarjuk szerez- 
ni Peach-et. Plusz feature, hogy a Super 
Mario Galaxy 2-ban is bármikor, opcio- 
nálisan segítségül hívhatjuk a számító- 
gépet, ha elakadtunk egy szinten. Ilyen- 
kor is végigvihetjük az adott területet, de 
,CSupán" egy bronzcsillagot kapunk az 
arany csillag helyett. Szerencsére ha ezt 
a területet a későbbiekben saját erőnk- 
ből végigvisszük, akkor az ezüst csillago- 
kat kell eliminálni - öt ezüstcsillagból le- 
het a végén létrehozni az arany power- 
csillagot. Nagyon jó rendszer, tényleg 
csak azoknak kell használni a gép segít- 
ségét, akik esetleg nem tudnak egy adott 
szintet megcsinálni, igazságos és meg- 
engedő - bravó, Nintendo! Ha eddig nem 
tettük meg, bátran adjuk a Wiimote-ot 
nagypapa és/vagy nagymama kezébe, 
hadd mariózzanak ők is. 


IRÁNYÍTÓTORONY - MINDEN 
EGYÉRTELMŰ! 

Az irányítás ugyanolyan jó, mint az elő- 
ző részben - a rendszer elképesztő- 

en egyszerű, intuitív. A program döbbe- 
netesen jól vezet be a játék irányításá- 
ba. Természetesen mind a Wiimote, mind 
a Nunchuk szükségeltetik a játékhoz, de 
aki legalább egyszer kipróbálta már a 
Super Mario Galaxy-t, az azonnal otthon 
fogja érezni magát. Az volt az érzésem, 
hogy a majdnem tökéletes első rész irá- 
nyítását a második részre kifogástalanná 
tették - az első részben néha előfordult, 
hogy picit elcsámborgott a kamera, ne- 
hézzé téve Mario észlelését a képernyőn, 
itt viszont nem tapasztaltam ilyet. Másik 
nagyon fontos , újítás", hogy míg az első 
részben a gigászi ellenfeleknél, vagy az 
akciódúsabb részeknél előfordultak ap- 


(e) 


1] A Mario arcára hasonlító űrhajó (planéta) a játék során fejlődik - az orrára kerül például Yoshi tojása, 
több csővezeték is megjelenik rajta. Itt lehet extra életeket elmenteni. 


A VILÁGMÁSODIK LEGJOBB JÁTÉKA 


Super Mario Galaxy 


HETVENHÉT JÁTÉKTESZT, 97.46 SZÁZALÉKOS GAMERANKINGS- 
ÁTLAG - a 77-ből 34 kritikus tökéletesre értékelte a játékot, azaz 10/10-es vagy 100 
százalékot adott neki. A leggyengébb értékelés pedig 86 pontot adott neki a 100-ból. A 
Metacritic score szerint 97. Mondjuk ki, ez minden idők legjobb Wii-játéka, minden idők má- 
sodik legjobb játéka, a Wii zászlóshajója 8,71 millió eladott példánnyal, a 3D-s platformjáték 
forradalmasítója, 2007-es év játéka az IGN, GameSpot, Nintendo Power, GameTrailers, Edge 
és a Yahoo! Games szerint. Az Official Nintendo Magazine szerint ez minden idők harmadik 
legjobb Nintendo-játéka. A Super Mario Galaxy a ,must have" tökéletes megtestesítője, ha 
van Wii-nk. Ha pedig nincs, már csak emiatt a játék miatt érdemes venni egyet. 


róbb ,akadások", mostanra ezeket kija- 
vították, a leggigászibb ellenféltől sem 
laggol be a masina, a legnagyobb akci- 
ónál sem kell zavarba jönnünk az aka- 
dozás miatt. A pályák tervezése is picit 
gondosabbnak tűnik az első résszel ösz- 
szevetve - a Wii grafikai képességeinek 
határán működik a dolog, elképesztően 
jól néznek ki a szintek, a fejtörők, a kü- 
lönböző animációk, nagyon jól kitalálták 
az egyes bolygórendszerek hangulati ele- 
meit, szörnyeit. A zene pedig klasszikus 
Mario-, Super Mario Galaxy-dallamok 
néhány új , jósággal". És még egy apró- 
ság: amint megtaláltuk Luigit, vele is le- 
hetünk persze... 


CSAK FOKOZATOSAN... 

Most jöjjön az a tulajdonság, amely már 
a játék első részénél a kedvencem volt. 
Sok olyan játék létezik, amelyben el kell 
magyarázni, merre kell menni és mit kell 
csinálni. A Super Mario Galaxy 2-ben is 
megjelennek a barátaink, a lumas, akik 
elmondanak ilyen infókat - ha akarjuk. 
De igazából nincs rájuk szükség. Elké- 
pesztő módon működik a , rávezetés", 
az ember magától rá tud jönni, hogyan 
kell egy szintet megoldani, mit kell csi- 
nálni - csak figyelni kell. Nem tudom, a 
nintendósok hogyan terveznek pályát, 
de a zseniális szó mindenesetre ideillik; 
elképesztően innovatív, ahogyan az em- 
ber halad előre és nincs szüksége vé- 
gigjátszásra, vagy bármire, egyszerű- 
en csak megy, és a legtermészetesebb 
módon találja ki a fejtörőket, jön rá ar- 
ra, mit kell és hogyan csinálni. Ugyan- 
ez igaz a bossokra: picit kell csak meg- 
figyelni őket és máris rá lehet jönni, mit 
érdemes kipróbálni és hogyan. Bár né- 
melyikükkel elég nehéz elbánni (ez a mi- 
nimum egy bosstól), de egyik sem le- 


a 


hetetlen, ha megfelelő taktikával és fi- 
gyelemmel lessük, mit ,tud". A pályák 
szó szerint az ember keze alá simulnak. 
Döbbenet... 

A Super Mario Galaxy 2 az a cím, ami 
miatt érdemes Wii-t venni annak, aki- 
nek még nincs. Akinek pedig van, an- 


nak a Super Mario Galaxy 2 egy ,must 
have"! 3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


. gamestar.hu/jatek/super-mario-galaxy-2 


GamesStar 


GYU 
Akinek még nincs Wii-je, 
itt az idő, hogy beszerezzen 
egyet - ezért a játékért 
már önmagában megéri! 


HARDVERIGÉNY: 
Nintendo Wii 


8 Yoshi bekerült a játékba és nagyon jól 
használható 

8 sokkal közelebb vannak a bolygók 
egymáshoz, jól lehet játszani a 
gravitációval 

€ még gondosabb a pályák tervezése. 

8 kevés a játékállások száma 


9 7 


Vajon a Super Mario Galaxy 3-ban 
ki rabolja majd el Peach-et? 
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VÁSÁRLÁSI 
Eb lész TANÁCSADÓ 


GameStar RPC 
Olvasói TOP5 - 


OO Marian 
2010. augusztus 


CALLOF DUTY: 
BLACK OPS 


2010. november 


MEDALOF HONOR 
2010. október 


WOW: CATACLYSM 
2010 vége 


CRYSIS 2 
2010 vége 


ALPHA PROTOCOL 


GS 2010 05 - 8790 

Valamiért igazi ritkaságnak számítanak 
a modern kori RPG-k. Az Alpha Protocol 
ezt az űrt tömi be, nagyon ügyesen. 


MOUNT § BLADE: 
WARBAND 

GS 2010 05 - 859 
Mindenben jobb, mint az 
elődje, legfőbb erőssége 
a kegyetlen multiplayer. 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 
(játék) 


(1) STARCRAFT II: Hadseregtoborzás indul! 
WINGS OF LIBERTY 
Nyugdíjba ment az első rész DRAGON AGE: AWAKENING 
GS 2010 04 - 829 
2) HAt Az alap Dragon Age irdat- 
BioShock reloaded lan játékidejét plusz huszon- 
13] SPLIT/SECOND valahány órával megtoldó 
Romokban vagyunk tőle A! KKE A a 
OO sExx IE8RB] i 
Még egy kör? 
(5) BLUR STAR TREK ONLINE 


GS 2010 03 - 809 
Csak azok tudnak rákat- 
tanni igazán, akiknek a 
sorozat is a szívügyük. 
A többieknek sajnos 
elvész a lényeg. 


Megint csak zúzás 


MASS EFFECT 2 

GS 2010 01 - 9590 
Sokáig el sem hittük, 
miket áradozott róla a 
BioWare, s most a saját 
szemünkkel láttuk. 


0) LAN-PARTI DRAGONAGE: ORIGINS 
A GS TÁBORBAN GS 2009 II - 9596 

[2] NYEREMÉNYEK Ha nem kellett volna 
AGS TÁBORBAN megjelennie a konzolok- 

ra, az évtized RPG-je is 

[3] CSAJOK A GS TÁBORBAN lehetne. Így ,csak" egy 

(4) VERSENYEK történelmi mérföldkő. 
A GS TÁBORBAN 

(5) PIZZA A GS TÁBORBAN TORCHLIGHT 


GS 2009 11 - 9090 
Szinte egy önálló ötlete 
sincs, mégis letehetetlen. 
Az utóbbi évek legjobb 
Diablo-klónja. 
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gl KAT 
SINGULARITY 


GS 2010 07 - 809 

Miután megbizonyosodtunk róla, hogy nem 
véletlenül a BioShockot indítottuk el, a végére 
egész összeszedte magát a Singularity. 


METRO 2033 


GS 2010 04 -789 
Gyönyörű, kiváló történet- 
tel és hangulatos sztorival, 
ám sajnos gyengébb 
lövöldözésekkel és teljesen 
lineáris játékmenettel. 


BATTLEFIELD: BC 2 


GS 2010 03 - 9096 
A single player csak 
hab a tortán a tökéletes 
multiplayer mellett. 
Visszatért legendás 
Battlefield-hangulat! 


BIOSHOCK 2 


GS 2010 02 - 919 
Multival megtámoga- 
tott második merü- 
lésünk egy remekmű, 
mégse csobbant akko- 
j rát, mint az első. 


LEFT 4 DEAD 2 


GS 2009 12 - 900 

A legjobb zombiapoka- 
lipszis, ami ma történhet 
veled. Keríts három 
cimborát és vágj bele! 


COD: MODERN 
WARFARE 2 

GS 2009 11 - 9396 
Botrányokkal körítve, és 
mindenki mást maga mögé 
utasítva érkezett. Minden 
porcikája remekmű. 


S.T.A.L.K.E.R.: 
CALL OF PRIPYAT 
GS 2010 02-799 
Erzésünk szerint 
túlságosan elszaporodtak 
a bogarak Prity... Pirpi... 
Pirity... Szóval ott. 


MV 
DISCIPLES III: RENAISSANCE 
GS 2010 07 - 859 


Hosszú késlekedés után végre befutott 

a Disciples III, hogy kiváló dark fantasy 
hangulatával, mesés grafikájával és taktikus 
csatáival vegyen le minket a lábunkról. 


ap TROPICO 3: 
ABSOLUTE POWER 
GS 2010. 06 - 8090 

Az alapjátéknál jóval 
humorosabb kampány, és 
megannyi új funkció az 
Absolute Powerben. 


HEROES OF 
NEWERTH 

GS 2010 06 -759 

Kis Warcraft III-utóízzel 
bár, de jól elvoltunk Heroes 
of Newerth-tel. Mind az 
öten, egyszerre. 


SETTLERS 7: PATHS 
TO A KINGDOM 

GS 2010 04 - 879 
Egy rajzfilmbe oltott straté- 
gia. Mindenben más, mint 
elődei, de végre egy valóban 
kiváló Settlerst kaptunk. 


WARHAMMER 40K: 
DOW2-CHAOSRISING 


GS 2010. 04 - 8890 
Igazi Warhammer RTS, 
ami megváltásnak számít, 
ha rongyosra játszottuk vol- 
na a Dawn of War II-t. 


ANNO 1404: VENICE 
GS 2010 03 - 859 


Az öreg és tapasztalt 
Anno-rókáknak itt egy 
újabb lehetőség, hogy 
online is összemérjék 
erejüket. 


SILENT HUNTER V 


GS 2010 03-7796 

Bár szimulátori tulajdon- 
ságai kisebb csorbát 
szenvedtek, még mindig mi 
vagyunk minden tenger leg- 
veszélyesebb ragadozója. 


TRANSFORMERS: WAR 
FOR CYBERTRON 

GS 2010 07 - 849 
Rossz beidegződésünk, 
hogy szájhúzva telepszünk 
le egy-egy filmből készült 
játék mellé. Most nem kell. 


PRINCE OF PERSIA: THE 
FORGOTTEN SANDS 
GS 2010 05 - 889 
A herceg végre újra régi 
önmaga, mi pedig boldogan 


ig vetjük be magunkat ebbe 


a gigantikus homokozóba. 


GTA IV: EPISODES 
FROMLIBERTY CITY 


. GS2010 05 - 879 


Nem is sejtettük, hogy eny- 
nyire ki voltunk éhezve egy 
kis GTA-ra. Liberty City új 
rosszfiúkkal lett gazdagabb. 


"4 LOST PANET 2 


GS 2010 05 -719 
A jég elolvadt, de 

a dögök nem tűntek el. 
Sőt, keményebbek és 
hatalmasabbak, mint 
eddig bármikor. 


SPLINTER CELL: 
CONVICTION 

GS 2010 04 -9094 
Utolsó porcikánkat is 
humanizmusból gyúrták. 


" Egész nap piszoárokat tör- 


nék össze emberi fejekkel. 


PES 2010 

GS 2009 II - 8596 
A rangadó elkezdődött. 
A két nagy csapat 
kiegyenlített mérkőzést 
folytat, a végeredmény 
pedig döntetlen. 


FIFA 10 

GS 2009 10 - 8690 
Van egy-két gyenge pontja, 
ám ezt leszámítva ízig-vérig 
foci! Ha tudsz választani, 
konzolon nincs nála jobb. 


VIRTUA TENNIS 


2009 
GS 2009 08 -709 


"I Ritmikus testmozgás, pata- 


kokban csurgó verejték és 
női sikoltozás — nincs is jobb 
egy kiadós... tenisznél. 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 2009 

GS 2008 II - 8996 

A PES széria vitathatatlanul 
legnagyobb ellenfele a FIFA 
09-nek. Vagy lassacskán 
fordítva igaz az állítás...? 


FIFA 09 
GS 2008 09 - 919 


"58 Idén sem maradhat el az 


új FIFA-epizód. Továbbra 
is erős, focirajongóknak 


:. kötelező darab. 


BEMUTATÓ 


LEGO HARRY POTTER: 
YEART-4 

GS 2010. 07 - 829 
Ugy tűnik, ragályos: az 

ifjú varázslótanonc is 
bekockult. Aranyos és mó- 
kás legókalandok a Harry 
Potter univerzumban. 


SPLIT/SECOND 

GS 2010 06 - 8790 

K. Balázs nagykorú 

épp hazafelé tartott a 
munkából, amikor a jár- 
művét telibe kapta egy 
ezuhanó utasszállító 
repülőgép. 


BLUR 

GS 2010 06 - 8696 
Zúzhatnék? Mert itt 
bizony alkatrész nem 
marad a helyén. Csak 
győzzük poweruppal! 


SBKX 

GS 2010 06 - 9296 
Sokkal-sokkal jobb, mint 
amire számítottunk. 
Motoros arcade és szi- 
mulátor élvezetek, igen 
nyomott áron. 


d COLIN MCRAEDIRT 2 
GS 2009 10 - 9296 
Az első rész minden jó 
tulajdonságát megtart- 
va az idei DIRT is az év 
legmocskosabb autóver- 
senye. 


HIDDEN ADVENTURES: 
THE DEVILS TRIANGLE 
GS 2010 07 - 9090 
Egy igazi budget kategóriás 
gyöngyszem, ami megér- 
demli szeretetünket. Point- 
and-click, kiváló sztorival, és 
változatos játékmenettel. 


THE WHISPERED 
WORLD 


GS 2010 05 - 9190 
Egy bájosan megrajzolt 
felejthetetlen kaland, 
klasszikus point and click 
stílusban, sok fejtörővel és 
remek történettel. 


ALICEIN 
WONDERLAND 
GS 2010. 03 - 8290 
6.2 A most aktuális Tim 

sa Burton-film sem úszta meg 
a játékadaptációt, szeren- 
csénkre egész fogyasztható 
lett a végeredmény. 


TALES OF MONKEY 
ISLAND - SEASON ONE 

N GS 2010 01 - 9390 

a Ha meguntad egyenként 
töltögetni az epizódokat, 
most itt van mind az öt egy 
gyönyörű csokorba kötve. 


RUNAWAY: TWIST 
OF FATE 

GS 2009 12 - 819 
Izgalmas sztorijával és 
Gina csinos alakjával 
minden kalandjátékosnak 
! kitűnő választás. 


LEGO BATMAN T—n GEARS OF WAR FELETTE, srza, UNREAL 
990 Ft 990 Ft TOURNAMENT 3 
Kocka bőregér Ki szeret fűrészelni? 990 Ft 
Kötelező darab 
PREY GTA VICE CITY MAX PAYNE CIVILIZATION IV 
2490 Ft 2490 Ft ANTOLÓGIA 2490 Ft 
Préda és vadász Talán az eddigi 2490 Ft Instant klasszikus 
legjobb GTA Míg jön a három, 
itt az egy, kettő 
SINGULARITY LEGO HARRY POTTER TOY STORY 3 STARCRAFT II 
8990 Ft YEARS 1-4 7990 Ft 13 490 Ft 
Az idő nem játék, 7990 Ft A film kiválló, Végre! 
hanem fegyver Harry Potter egy kicsit lássuk a játékot 
másként STALCBAFT 


44 
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átékok 5000 Ft alatt 


Anno 1404 4490 Ft Flatout Ultimate Carnage 990 Ft Diablo III 2011. — WoW: Cataclysm 2010 vége 
ArmA II 4490 Ft Gobliiins 4 2240 Ft Mafia 2 2010. augusztus Kane Lynch 2: Dog Days 2010. augusztus 
BioShock 2240 Ft Haegemonia Gold 490 Ft Rage 201I. — The Witcher 2: Assassins of Kings 2011 eleje 
Burnout Paradise The Ultimate Box 1790 Ft Left 4 Dead Game of the Year Edition 3590 Ft F12010 2010. szeptember  Brink 2010. szeptember 
Command and Conguer Red Alert 3 2990 Ft Mount and Blade Warband 4490 Ft Call of Duty: BlackOps — 2010. november  Crysis 2 2010. december 
Company of Heroes 3090 Ft Medal of Honor 1Oth Ann. 3990 Ft Starcraft 2 2010. július All Point Bulletin 2010. július 
Crysis 199015t Prince of Persia 2990 Ft RÚSE 2010. szeptember Ghost Recon: Future Solider 2010. ősz 
Demigod 2240 Ft Ouake 4 19901EE Dead Rising 2 2010. szeptember Medal of Honor 2010. október 
FIFA 2010 3590 Ft Rise of the Argonauts 1790 Ft Max Payne 3 2010vége — X-COM 2010. 
Fallout 3 4490 Ft SBKX 3990 Ft SW: The Old Republic 201. 

/ 
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ezleztóst 


; . MÉLYVÍZ 


JD fenet by PCWORLD 


hmaz 


//Matteo 


HAHOOOO! 


Ha jól számolom, akkor pontosan egy 
hét múlva Mallorcáról fogok közvetí- 
teni nektek a Gigabyte GO OC 2010 
európai döntőjéről. Remélhetőleg fo- 
lyamatosan tudom majd szállítani az 
információkat, hiszen a magyar győz- 
tes csapat is ott lesz. Mire ezt a lapot 
olvassátok, már túl is vagyunk a nagy 
megmérettetésen, ezért mindenkép- 
pen figyeljétek a GSO-t, ha szeretné- 
tek tudni, hányadik helyen végeztünk. 
A júliusi Mélyvíz a GS Tábor szervezé- 
sének árnyékában készült, de szerin- 
tem így is sikerült egész érdessé alakí- 
tani a rovatot. A fő cikk címe egy picit 
becsapós, hiszen a hatmagos procesz- 
szorok csatáját jelzik, a grafikonokon 
azonban egyéb CPU-típusok is feltűn- 
nek. Nem véletlen a dolog, így talán 
jobban képbe kerültök azzal kapcso- 
latban, hol is helyezkednek el ezek a 
csúcsprocik a középkategóriás vari- 
ánsokhoz képest. Az olcsó terméke- 
ket bemutató cikksorozatunk legújabb 
tagja ezúttal kimarad, az adattárolás- 
sal kapcsolatos tippjeinkről és ajánla- 
tainkról az augusztusi számunkban ol- 
vashattok. 

Mivel az országban elsőként mi kap- 
tuk kézhez az ASUS ARES grafikus 
kártyát, ezért egyszerűen vétek lett 
volna kihagyni ebből a lapszámból. 
Ugyan a hardverről már jó sokat ír- 
tunk, most végre le is tudtuk mérni, 
mégpedig úgy, hogy a korábbi , isten- 
ség", a MARS volt az ellenfele. 
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PROCESSZORHŰTÓ: 
A HŰVÖS , HATHENGERES" 


HŰTÉSI MEGOLDÁSOK 
Mlyeve SPECIALISTÁ- 

JA, A TAJVANI COOLER 
MASTER a nagyközönség előtt is be- 
mutatta legújabb nagy teljesítmé- 
nyű processzorhűtőjét, a VOGT jelű 
típust, amely szép és impozáns kül- 
seje mellett a legextrémebb túlhajtá- 
si igényeknek is könnyedén megfelel. 
A gyártó korábbi V8 vagy VIO nevű hű- 
őihez hasonlóan a VEGT sem csak nevé- 
ben, vagy a hűtőbordák kialakításában, 
hanem formatervében is az autók V6- 
os motorjait idézi - ez pedig kétségkívül 
jól áll neki. Látványos és szellemes meg- 
oldás, hogy nem csupán a ventilátorok 
kaptak piros LED-es megvilágítást, de a 
hűtő felső burkolatán található átlátszó 
csíkot is LED-es fényforrás világítja meg, 
amelynek színét az olajsapkára emlékez- 
tető forgókapcsolóval állíthatjuk pirosra, 
kékre vagy lilára. 
A minőségi és ízléses, ám némiképp ha- 
ásvadász külső szerencsére hasonló- 


an színvonalas tartalommal párosul. 
A 131x120x165 mm-es méretű és tekin- 
télyes, 805 grammos súlyú hűtő vaskos 
réztalpához hat darab, U-alakban meghaj- 
lított, 6 mm átmérőjű réz hőcsövön ke- 
resztül csatlakozik az 55 darab alumíni- 
um hűtőborda. A 033 mm vastag lamel- 
lák aszimmetrikusan, 5 fokban megdöntve 
helyezkednek el, ennek köszönhetően sok- 
kal kedvezőbben alakul a légellenállás, és 
nagyobb mennyiségű levegő juthat át a 
bordák között - ez pedig természetesen 
jobb hatásfokot eredményez. 

A V8-as modellel ellentétben a VOGT két 
darab 120 mm-es ventilátorát nem a la- 
mellák közé, hanem azok két külső ol- 
dalán helyezték el a Cooler Master mér- 
nökei. A DynaLoop csapágyazással, és 
PWM-vezérléssel rendelkező légkavarók 
terheléstől függően 800 és 2200 RPM 
közötti fordulatszámon üzemelnek, 15-38 
dB(A) közötti zajszint mellett 34 és 94 
CFM közötti légmennyiséget megmoz- 
gatva ventilátoronként. 


A hűtő a rögzítőkereteknek köszönhető- 
en teljesen univerzális, így mind az Intel 
LGA-775/1156/1366-os, mind pedig az 
AMD Socket AM2/AM3-as processzor- 
foglalataira felszerelhető. A VOGT kitű- 
nő hűtési teljesítményének bizonyításá- 
ra a gyártó teszteredményeket is nyilvá- 
nosságra hozott, amelyek adatai valóban 
meggyőzőek. Az EVGA Classified SR2- 
es alaplapra szerelt két darab, 4 GHz-es 
órajelű AMD Xeon X5670-es processzor 
a terheléses tesztek alatt sem melege- 
dett 70 Celsius fok fölé, ami a hatalmas 
teljesítmény függvényében igen jó adat- 
nak számít. A hűtő az 5,269 gigahertzig 
tuningolt Intel Core i5-655k processzor 
esetében sem vallott szégyent 66 Celsius 
fokos eredményével. 

A Cooler Master VEGT processzor- 
hűtők várható végfelhasználói ára, és 
a boltokba kerülés időpontja egyelő- 
re nem ismert, de remélhetőleg még 
a nyár folyamán megvásárolhatjuk a 
hardvert. 


A-DATA NOBILITY NHO3 KÜLSŐ MEREVLEMEZEK 
USB 5.OINTERFESSZEL 


MEMÓRIAMODULJAIRÓL 
A: FLASHMEGHAJTÓIRÓL 

ISMERT TAJVANI A-DATA, 
Nobility NHO3 néven mutatta be 
első olyan 3,5 hüvelykes külső me- 
revlemezét, amely már USB 3.0- 
s interfésszel rendelkezik, így a 
Nobility sorozat korábbi tagjainál lé- 
nyegesen nagyobb adatátviteli se- 
bességre képes. A 150x48x178 mil- 


liméteres mérettel, és 1 kilogrammos 
súllyal rendelkező, állított vagy fektetett 
irányban is használható háttértár diva- 
tos, modern és extravagáns külsőt ka- 
pott, amely azonban kellőképpen ízléses 
és elegáns ahhoz, hogy otthon vagy iro- 
dában is elhelyezhető legyen. 

A burkolat alatt egy 3.5 hüvelykes, 1, 1,5 
vagy 2 TB-os merevlemez kaphat he- 
lyet, az adatok pedig akár 140 MB/s-os 
sebességgel is haladhatnak az eszköz és 
a számítógép között. Ezt a valóban di- 
cséretes átviteli sebességet a gyártó 


ak nevezett interfész mellett az előre- 
telepített TurboHDD USB másolásopti- 
malizáló szoftver segítségével sikerült 
elérni. Az A-DATA tájékoztatása sze- 
rint a nagy sebességet igazoló mérése- 
ket ,valós körülmények között" végez- 
ték el, így remélhetőleg az átlagfelhasz- 
áló is elérheti ezt a szintet. Bár a már 
agyományosnak számító USB 2.0-s in- 
terfészhez viszonyított 40096-os sebes- 
ségnövekedés igen csábító, szerencsé- 
re azokra is gondolt a gyártó, akik nem 
rendelkeznek USB 3.0-s kivezetéssel, 


így az NHO3 egy egyszerű USB 2.0-s 
porthoz is gond nélkül csatlakoztatható. 
A merevlemez által termelt hő elszál- 
lítását aktív hűtőrendszer biztosítja a 
burkolat elején elhelyezett beszívóoldali, 
és a hátsó kifúvóoldali ventilátorokkal. 
Az optimális hőmérséklet az alkatrészek 
élettartamának meghosszabbítása, és 
az esetleges adatvesztések megakadá- 
lyozása mellett természetesen az átvi- 
teli sebességre is jótékony hatást gya- 
korol. Az egygombos biztonsági mentés 
segítségével gyorsan és könnyedén elvé- 
gezhetjük fontos fájljaink mentését vagy 
szinkronizálását. Bizalmas adataink vé- 
delméről 256 bites AES-titkosítási eljá- 
ás gondoskodik. 
Az előretelepített TurboHDD USB szoft- 
ver mellett minden A-DATA Nobility 
HO3-as külső adattárolóhoz megkap- 
juk a HDDtoGO és az OStoGO prog- 
amokat, valamint a Norton Internet 
Security 2010 60 napos próbaverzió- 
ját. A három év garanciával kínált ter- 
mék ajánlott végfelhasználói ára, és a 
megjelenés pontos dátuma még nem is- 


mert. 3 


VÍRUSÍRÓK TESZTELIK A FACEBOOK-FELHASZNÁLÓKAT ? 


FACEBOOK-ALKALMAZÁ- 
A: KAPCSÁN EGYRE TÖBB 

BIZTONSÁGI AGGÁLY ME- 
RÜL FEL. Éppen ezért a közösségépí- 
tő üzemeltetői nemrégen módosítot- 
tak az alkalmazásokkal kapcsolatos 
biztonsági követelményeken, és igye- 
keztek nagyobb fokú szabadságot adni 
a felhasználók számára abban, hogy 
a saját adataikhoz való hozzáférése- 
ket szabályozhassák. Mindezek mellett 
a Facebook védelmi megoldásai, illetve 
munkatársai folyamatosan igyekeznek 
szűrni a kártékony programokat, ami 
azonban nem egyszerű feladat, figye- 
lembe véve, hogy a több mint 400 mil- 
lió regisztrált felhasználó jelenleg több 
mint 550 000 alkalmazás közül válo- 
gathat. Ezért aztán nem szokatlan eset, 
hogy nemkívánatos elemek is bekerül- 
nek a Facebook rendszerébe. A Sophos 
azonban a napokban egy olyan alkal- 
mazásra lett figyelmes, amely azon kí- 
vül, hogy megtévesztő és haszontalan, 
széles körben tudott elterjedni a közös- 
ségépítőn. 
A Sophos szerint az ,I will never text 
again after seeing this" néven terje- 
dő Facebook-alkalmazás először egy 
érdekes videóval hitegeti a felhasz- 
nálót, majd amikor a telepítésére sor 
kerül, akkor engedélyt kér a közös- 


ségépítő oldal regisztrált tagjától 
arra, hogy az alapvető adatokhoz, va- 
amint az üzenőfalhoz hozzáférhes- 
sen. Amennyiben a felhasználó ehhez 
hozzájárul, akkor az alkalmazás az 
üzenőfalon a következő szöveget je- 
eníti meg: 

a] am shocked!!! Tm NEVER texting 
AGAIN since I found this out. Video 
here: TURLI- Worldwide scandal!" 

Ha a felhasználó valamely ismerőse, lá- 
togatója a fenti üzenetben szereplő hi- 
vatkozásra rákattint, akkor a folyamat 
megismétlődik. (Mindeközben a meg- 


sad 


ígért videó megtekintésére semmilyen 
lehetőség nem kínálkozik.) Az alkalma- 
zás megközelítőleg 300 000 Facebook- 
felhasználót tévesztett meg igen rövid 
idő alatt. 

A Sophos jelezte, hogy az alkalmazás 
célja a minél szélesebb körű terjedés, 
de szerencsére adatokat vagy számí- 
tógépeket veszélyeztető kártékony te- 
vékenységet nem folytat. Ennek ellené- 
re felhívja a figyelmet arra, hogy a csa- 
lók könnyűszerrel tudnak nemkívánatos 
tartalmakat terjeszteni a közösségépí- 
tő oldalon, és korántsem biztos, hogy a 


mostani, haszontalan alkalmazás eset- 
leges utódai nem kártékony webolda- 
lak URL-jét fogják már megjeleníteni 

az üzenőfalakon. Ezért nagyon fontos 
az elővigyázatosság, és a Facebook- 
összetevők körültekintő kezelése. 

A biztonsági cég azok számára, akik fel- 
telepítették az alkalmazást, azt javasol- 
ta, hogy távolítsák el azt az profiljuk- 
ból, és tisztítsák meg az üzenőfalukat 

a kéretlenül odakerülő bejegyzésektől. 
A Facebook időközben szerencsénkre 
eltávolította ezt az szoftvert a rendsze- 
réből, így az már nem elérhető. (€3 
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SCYTHE NINJA 3 PROCESSZORHŰTÓ: 
EGY HATÉKONY NEHÉZSÚLYÚ JAPÁNBÓL 


FEJLETT HŰTÉSI MEGOL- 
Moses NAGY NEVET 

SZERZETT JAPÁN SCYTHE 
a napokban mutatta be a nagykö- 
zönség előtt legújabb processzor- 
hűtőjét, a Ninja család harmadik 
generációját, amelynek érkezését 
még a márciusi CeBIT 2010 vásáron 
jelentették be. A 120x120x160 mil- 
liméteres mérettel, és tekintélyt pa- 
rancsoló, 1 kilogrammos (egészen 
pontosan 1040 gramm) súllyal meg- 
áldott elődjéhez képest számos új- 
donságot tartogat, amelyek nagyban 
növelik a hatékonyságot, és ezen ke- 
resztül a hűtési teljesítményt is. 
A Ninja 3 kitűnő hőfelvevő képessé- 
gű, nikkelezett réztalapzatán nyolc 
darab U alakban meghajlított réz 
hőcső halad át, amelyek a megnö- 
velt felületű, és ugyancsak rézből ké- 
szült lamellákhoz vezetik a forró leve- 
gőt. A hűtőfelület a gyártó M.A.P.S. 
(Multiple Airflow pass-trough 
structure) technológiája szerint épül 
fel, ami azt jelenti, hogy a négyzet 


alakú felületet négy különálló tömb 
osztották a japán mérnökök, amely 
egoldással lényegesen nagyobb ha- 
ékonyságot sikerült elérniük. Az újí- 
ásoknak köszönhetően mintegy 7 
százalékkal növekedett a passzív 
nőelvezető képesség a Ninja 2-es mo- 
dellhez viszonyítva. 
Az eszköz sok esetben passzív hűtés- 
ként is kielégítő teljesítményt nyújt- 
nat, de a komoly hőt termelő pro- 
cesszorok esetében természetese 
fel kell szerelnünk a csomagban mel- 
ékelt 120 milliméteres Scythe Slip 
Stream ventilátort. A PWM vezérlés- 
sel ellátott légkavaró terheléstől és 
üzemmódtól függően 470-1340 rpm, 
illetve 740-1900 rpm közötti fordu- 
atszám-tartományban üzemel, mi- 
közben 23,0-76,53 CFM, vagy 37.15- 
110,31 CFM közötti légmennyiséget 
ozgat meg, 7,05-27,3 dB(A), illetve 
98-37 dB(A) közötti zajszint mellett. 
A kívánt üzemmódot egy PCI-slot he- 
yére szerelhető panelen választhat- 
juk ki manuálisan. 


re 


THERMALTAKE HÁZ 
NVIDIA-TÁMOGATÁSSAL 


THERMALTAKE-TŐL MÁR 
Ass HÁZAT LÁT- 

HATTUNK, a legújabb 
azonban egészen érdekes. A neve 
Element V. Ez a ház azért nagyon kü- 
önleges, mert ez az első a világon, 
amelyet teljes mértékben támogat az 
VIDIA. Erre pedig a gyártónak meg- 
van az oka is. 
Az NVIDIA-bizonyítvány oka pedig az, 
hogy a házat úgy alakították ki, hogy 
képes legyen befogadni az NVIDIA két 
egújabb GPU-ját, a GeForce GTX 470- 


et és GTX 480-at is. Ezenfelül az egész 
ház gyakorlatilag a hűtés köré épült. 
Az Element V egyébként remekül tele- 
pakolható, ugyanis 11 darab 5,25 hü- 
velykes, 6 darab 3,5 hüvelykes, 1 da- 
ab 2.5 hüvelykes eszköz és egy SSD- 
meghajtó is belepasszírozható. Amint 
az az Element V fotóján is látszik, tény- 
eg a hűtés optimalizálása volt a leg- 
főbb szempont a megalkotásakor; és 
ez az oka annak is, hogy a Thermaltake 
és az NVIDIA együtt készítették el az 
Element V-t. A ház ára 219 dollár. €3 
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Az F.M.S.B. 2 (Super Flip Mount Back- 
Plate 2) elnevezésű rögzítőkeret szé- 
leskörű kompatibilitást tesz lehe- 
tővé, így a termék az Intel LGA- 
775/1156/1366-os, és az AMD 
Socket 754/939/940/AM2-/AM3- 


as tokozású processzoraihoz is tár- 
sítható. A legkomolyabb igényeket is 
kielégítő Scythe Ninja 3 július köze- 
pén kerülhet kereskedelmi forgalom- 
ba, 36 eurós ajánlott végfelhaszná- 


lói áron. €3 


ÚJ KEZELŐFELÜLETTEL 
ÉRKEZHET AZ ANDROID 3.0 


GOOGLE MÁJUS VÉGÉN JELEN- 
A" BE AZ ANDROID 2.2-T, 

azonban a fejlesztés a megszo- 
kott, feszített tempóban halad. A rend- 
szer következő, Gingerbread kódnevű 3.0-s 
verzióját a pletykák szerint októberben je- 
lenthetik be, a nagy verziószám-ugrás oka 
pedig az, hogy egy új kezelőfelületet kap. 
Az Android kinézete mindig is egysze- 
rű volt, és ezen most a Google-nél szeret- 
nének változtatni. Viszont a pletykált tér- 
beli hatások, és egyéb divatos látványele- 
mek miatt a telefon hardverének is komoly 
számítási teljesítményt kell nyújtania, így a 
Gingerbread kizárólag olyan készülékeken 
fog futni, amelyekben legalább 1 GHz-es 
processzor és 512 MB memória van. 
Állítólag megkötés még, hogy ezen mobilok 
kijelzőjének legalább 35 hüvelykesnek kell 
lenniük, ráadásul a rendszer támogatni fog- 
ja az 1280x760 pixeles képernyőfelbontást 
is - utóbbi a tabletek esetében lehet hasznos. 
Mindettől függetlenül nem fognak eltűnni az 
alsó és középkategóriás androidos készülékek 
sem, hiszen a hírek szerint a Gingerbread a 
2-es főverzióval párhuzamosan lesz fejlesztve 
- kérdés, hogy a kettő mennyire lesz kompa- 
tibilis egymással, hiszen nem hiányzik, hogy 
az Android még tovább töredezzen. (€3 


CINDROD 


HARDVERPIACTÉR 


SENNHEISER PC 560 GAME 


Új professzionális gamer fejhallgatót mutatott be nemrég a Sennheiser. A PC 
350 méltó utódot kapott 


SZERKESZTŐSÉGÜNKBEN 
szerencsére még dolgoznak 


re cserélték le, ami szintén tosan a szánkhoz tudjuk igazítani a be- 


a komfortérzetnek tesz szélőkét, ami felhajtásra ismét automati- 
olyanok, akik nem hódoltak jót, ahangszórók pozici- kusan kikapcsol. 

be a többcsatornás hangot , emulá- onálása azonban jóval Természetesen alapos játékos tortú- 
ló" fejhallgyatóknak, hanem a színtisz- korlátozottabb, ellen- ának vetettük alá a PC 360-at, ami 
ta sztereó hangzást kedvelik. A Senn- ben így stabilabb az nem meglepő módon szépen helyt állt 
heiser sem óhajt az aktuális trenddel fog- egész szerkezet. a próbák során. A fejhallgató nem- 
alkozni, inkább a saját maga jól bevált A PC 360 saját hang- " csak játékra, hanem filmezésre és ze- 
technológiát finomítja, minél jobban test- erő szabályozóval nehallgatásra is ajánlható, szabványos 
e szabva a játékos igényeire. A PC 360 is rendelkezik, ami jack-csatlakozói révén pedig a koráb- 
GAME megalkotásakor is kikérdezték végre a jobb olda- ban megvásárolt hangkártyáról sem 
az egyik nevesebb gamercsapatot, így li hangszóróbake- — kell lemondanunk - a 7.1-es modellek 
nem csoda, ha közel tökéletes termé- rült beépítés- zöme USB-csatlakozóval bír. Az ára 
ket sikerült legyártaniuk. re, Így egyrészt gyan eléggé húzós, de ezt már meg- 
A PC 350 annak idején a passzív Zzaj- gyorsabban ér- szokhattuk a gyártótól. Akinek minő- 
szűrésével és kiváló hangminőségével hetjük elatekerőt, — ség kell, bizony jobb, ha vastag pénz- 
vett le minket a lábunkról, épp ezért másrészt kevésbé tárcával rendelkezik. (3 


egy picit sajnáltuk, hogy az utódból ki- 
került a zajszűrés. Szerencsére a hang- 
szórók minőségén nem esett csorba, 

a nyitott kialakítás ráadásul a fülek szel- 
lőzésének is kedvez. 
A bőrhatású 
bevonatot 
puha textil- 


sérülékeny, mintha 
például a kábelre in- 


tegrálták volna. A mik- GamesStar gE 


rofon egy az egyben át- Ára: kb.57 000 forint 
költözött a PC 350-ről, ami- 


nek mi csak örülni tudunk, ennél 
jobbat nem igazán lehetne alkotni. 
A gumírozott középső résznek hála pon- 


Mindössze egy komoly konkurenci- 
ája lehet a PC 360-nak: az előd, ami 
egyelőre még megtalálható a boltok 
polcain 


GIGABY TE GV-R57//750-IGD 


Egy újabb SuperOverclock kártyával gazdagodott a gyártó kínálata, ezúttal 
a ,Juniper" grafikus lapkát vették kezelésbe a mérnökök 


( ASSAN DUNÁT lehetne rekesz- " középkategóriája, addig a komplett vonatkozólag, hogy a felhasználókat ér- van ugyan, de ez legfeljebb akkor lehet 


teni a gyárilag túlhajtott Ra- HD 5700-es és HD 5600-as termék- deklik-e a közepes árszinten forgalomba zavaró, ha a számítógépbe szerelt többi 

deon HD 5770-es grafikus ve- család sikertermék marad. A Gigabyte  — hozott prémium változatok. komponensen passzív vagy ultracsendes 
zérlőkből. Láthatóan az AMD part- az eddigi felső kategóriás megoldásoknál — Körülbelül egy hónapja teszteltük a HD hűtés található. Ami a teljesítményt illeti, 
nergyártói nagyon élvezik a jelenlegi bevetett , SuperOverclock" jellemzőket 5870 SuperOverclockot, amellyel nem a kártya azt nyújtja, amire számítottunk, 
helyzetet - amíg az NVIDIA-nak ezúttal eggyel kisebb szegmensben is be- voltunk maradéktalanul elégedettek. a megemelt magórajelnek köszönhetően 
nincs normális teljesítményű és árú veti, amely talán egy próba is lehet arra Épp emiatt kíváncsian vártuk, hogyaHD valamivel gyorsabb, mint a referenciater- 

5770 SOC mire lesz képes, rendelkezik-e vek alapján üzemelő vezérlők. 
azokkal a kis hibákkal, amelyekkel a fel- Sajnos az aktuális pénzpiaci helyzet en- 
ső kategóriás testvér. Nos, a gyári- nek a hardvernek sem tett túl jót, egyes 


lag túlhajtott grafikus mag miatt en- boltokban akár 60 000 forintot is elkér- 
GIGABYTE e nél a modellnél sem maradt túl sok hetnek a HD 5770 SuperOverclockért. 
tuningpotenciál, ám ezért tovább- Más vezérlőkhöz viszonyítva akár még 
ra sem a Gigabyte , hibáztatható". reálisnak is nevezhetjük ezt az összeget, 
Az általunk megutált OC Guruse- . ám még emlékszünk azokra a hónapok- 
gédprogram ennél a kártyánál is ra, amikor 65 000 forintért HD 5850-es 
elérhető, továbbra sem javasol- Radeont lehetett venni. (€3 
juk a használatát, inkább pró- 


báljunk ki más, ingyenes alkal- 
nazást. GamesStar 49 
A hűtővel viszont ezúttal elé- AFYeHEelm ja 

gedettek vagyunk, a hőcsö- Ugyan a középkategória tetején 


ves bordára szerelt ventilátor helyezkedik el ez a kártya, de az ára 
FEGZRS 750160 terhelés alatt sem bocsát ki elvi- láttán még így is sokan nyelnek majd 


selhetetlen hangot. Egy kis szélzaj egy nagyot 
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HARDVERPIACTÉR 


MSI R5850 T WIN FROZR II 


A hazai Radeon HD 5830-as kínálat egyik legjobb darabja lett a Twin Frozr II hű- 
téssel ellátott variáns 


TAVALY SZEPTEMBERBEN 
A bemutatott HD 5800-as Ra- 

deon grafikus kártyák soká- 
ig csak két változatban voltak elér- 
hetők. Az NVIDIA közelgő válasza, il- 
letve a gyártás során kevésbé sikerült 
,Cypress" lapkák miatt azonban az AMD 
úgy döntött, hogy trióvá bővíti ki az igen 


nagy népszerűségnek örvendő palettát. 
A HD 5830-nál a mérnökök kétszer any- 
nyi shader számot tiltottak le, mint a HD 
5870- 5850 csonkításnál, Így végered- 
ményben , csak" 1120 darab shader pro- 
cesszor aktív a , Cypress LE" néven is 
ismert lapkában. A referencia-órajel 
ellenben növekedett a HD 5850-hez ké- 


ASUS NX90 


Speciális kivitelű noteszgépet mutatott be az ASUS, ezt a masinát azonban vár- 
hatóan csak az igazán tehetősek tudják majd megvenni 


ÁR HA EGYÁLTALÁN KAP- 
HATÓ LESZ itthon ez a cso- 


damasina. Az NX90 ugyan- 


is olyannyira egyedire sikerült, hogy 
vélhetően nincs belőle túl sok pél- 
dány, illetve ha lesz is magyarorszá- 
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gi forgalmazás, akkor arra várni kell 
még egy kicsit. Egyelőre a gyártó hon- 
lapján sincs feltüntetve ez a típus, Így 
mindenképpen szerencsésnek érezzük 


magunkat, amiért megtapogathattuk ezt 


a gépet. 


pest, a grafikus magot 725 helyett 800 
MHz-re állították be. 
Elsősorban azoknak ajánljuk az MSI 
R5830 Twin Frozr II-t, akik nem hajlan- 
dók 10-20 000 forintnyi pluszt kifizetni 
egy olyan teljesítményszintért, amit ez- 
zel a kártyával is megkaphatnak. A Twin 
Frozr II hűtést már használják egy ideje 
a mérnökök, de korábban csak az NVI- 
DIA kártyáinál lehetett ezzel a megol- 
dással találkozni, a HD 4800-as széri- 
ánál még nem alkalmazták a kétven- 
tilátoros bordát. Most viszont egyre 
több HD 5000-es Radeon kapja meg 
a négy hőcsőre épülő alkotást, ame- 
lyen két PWM-szabályozású, 80 
mm átmérőjű ventilátor találha- 
tó. Nemcsak a hűtés hatásfoka 
vált így kiemelkedővé, hanem 
a szélzajt is alaposan sikerült 
lecsökkenteni a referenciahű- 
téshez képest. 
Ez a borda komolyabb tuningot is ké- 
pes elviselni, ám ennek ellenére a mér- 
nökök gyárilag nem emelték meg sem 


A tapogatás az egyik, ami ennél a tí- 
pusnál újszerű. A hatalmas tükröző- 
dő fémfelületek mágnesként vonz- 
zák az ujjlenyomatokat, az igencsak 
széles csuklótámaszról pedig komp- 
lett mancsnyomatokat lehet majd le- 
törölni, mivel a touchpad a billentyű- 
zettel egy szintre került. Pontosabban 
mondva, a klaviatúra két oldalára ke- 
rült egy-egy érintőpad, amelyek funk- 
cióikat tekintve azonosak. Az előre- 
telepített multimédiás programok 
vezérlése miatt választották ezt a fel- 
építést a mérnökök, a két kezünkke 
mégis csak gyorsabban lehet irányíta- 
ni a tetszetős kezelőfelülettel ellátott 
alkalmazásokat. 

Az NX90 másik érdekessége a Bang- 
g0Olufsen ICEPower hangrendszer, 
amely kétoldalról fogja közre a 184 
hüvelykes képernyőt. Az így szinte 
függőleges állapotban lévő hangszó- 
rók kiváló hangminőségre képesek - 
szigorúan noteszgépes mércével -, il- 
letve hangerőben is egy egészen új 


a grafikus lapka, sem pedig a memóri- 
ák üzemfrekvenciáját. Cserébe viszont 
a csomag része a remek Afterburner al- 
kalmazás, amely nemcsak az előbb emlí- 
ett órajelek módosítására képes, hanem 
a GPU feszültségének állítására is lehe- 
őséget biztosít. Legfeljebb 1,35 volt ad- 
ató a , Cypress LE" lapkának, ami bi- 
zony szerencsés esetben akár 100-150 
Hz-nyi pluszt is jelenthet. Ekkor az 
R5830 Twin Frozr II már az alapóraje- 
en járó HD 5870-es kártyákhoz köze- 

ít teljesítményben, ami bizony jó hír azok 
számára, akik nem tudnak vagy akarnak 
100-110 ezer forintot kifizetni a csúcs- 
modellért. (3 
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Ára: 79 990 Ft 


Ahhoz képest, hogy mire képes az R5830 
Twin Frozr II, egész jó áron kapható 
hazánkban. Érdemes gyűjteni rá! 


dimenzióba kerülhetünk, legyen szó 
akár játékról, akár filmezésről. Utób- 
bihoz kapcsolódó funkció a Blu-ray fil- 
mek támogatása, a nagy kapacitású 
lemezek írására azonban nem képes 

a meghajtó. 

Hardveres szempontból abszolút mo- 
dernnek nevezhető az NX90, a mobil 
Core í7 processzor és a DirectX 10.1 ké- 
pességekkel ellátott GeForce grafikus 
lapka együttesen remek teljesítmény- 
re és takarékos működésre is képesek. 
Sajnos arról nem értesültünk, hogy az 
NX90 milyen stílusú csomagolásban ér- 
kezik majd, de mindenesetre bízunk ben- 
ne, hogy egy törlőkendő mindenképp 


lesz a dobozban. (€3 


GamesStar 


Ára: 750 000 Ft 


Formatervezésből, hangminőségből és 
multimédiából ötös osztályzatot érde- 
mel az NX90. Az árát viszont inkább 
nem kommentálnánk 


HARDVERPIACTÉR 


ZOTAC ION-GPU-A-E 


A világon elsőként a Zotac különálló kártyán is kiadja az NVIDIA ION grafikus 
vezérlőjét. HTPC-tulajok, figyeljetek! 


LSÖPRŐ SIKERT ÉRT EL az el- 
ső generációs ION lapkakész- 
let a felhasználók körében, 
nagy kár, hogy az Intel Atom platfor- 
mok piacán továbbra is a processzor- 
gyártó megoldásai vannak túlsúly- 
ban. Az NVIDIA ennek ellenére nem ad- 
ta fel, és az új generációs Atom központi 
egységhez készített egy ION válto- 
zatot, amelyre most a Zotac épített 
egy különálló grafikus 
kártyát. 
Szinte adta ma- 
gát a dolog, hiszen 
a második ION már 
nem egy teljes lapka- 
készlet, hanem tulajdonkép- 
pen csak egy grafikus lapka, 
amely a Santa Clara-i válla- 
at GT218-as fejlesztésén alap- 
szik. A 40 nanométeres csíkszé- 
ességen készülő, DirectX 10.1 
képességekkel felruházott vezér- 
lő rendkívül keveset fogyaszt, a hi- 
vatalos adatok szerint 18 wattnál 


többre terhelés esetén sem lesz szükség. 
A GeForce G210-es asztali változato- 
kon is megtalálható lapka 16 darab stre- 
am processzort tartalmaz, amelyek 1402 
MHz-es órajelen ketyegnek. Maga a mag 
589 MHz-en jár, a 64 bites memória- 
buszra csatlakozó GDDR3-as memóri- 
ák pedig 790 MHz-es értékekkel büszkél- 


kedhetnek. Egyelőre csak egyféle kiépí- 
téssel, 512 MB-nyi fedélzeti memóriával 
vásárolható meg a kártya, később azon- 
ban elképzelhető, hogy az 1 GB-os verzió 
legyártását is engedélyezi a gyártó. 

A félmagas nyomtatott áramkör mi- 

att egészen alacsony HTPC-házak- 

ba is beszerelhető a Zotac ION-kártyá- 
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ja, az aktív hűtés miatt pedig azoknak 
sem kell aggódniuk, akik kifejezetten ér- 
zékenyek a számítógép belsejéből érke- 
ző zajokra. A hátlapon egy DVI- és egy 
natív HDMI-kimenet található, a cso- 
magnak azonban része egy analóg aljza- 
tot adó szalagkábel is, amit közvetlenül 

a NYÁK-ra kell csatlakoztatni. A vezér- 
lő egyszeres PCI Express csatolófelületen 
keresztül kapcsolódik az alaplaphoz, ami 
azt jelenti, hogy szerényebb felszereltsé- 
gű lapokba is be lehet tenni, nem előfel- 
tétel az £16-os port megléte. 
A Zotac ION-os kártyájának jellemzői 


Ny kétségtelenül csábítóak, ám a 20 000 


forintos ár miatt vélhetően kevesen 


fogják megvásárolni. (3 
Ára: kb.20 000 Ft 76 


Ezért az árért GT220-as GeForce-ot 
is lehet kapni, amely teljesítményben 
alaposan elveri az ION GPU-t. 


WESTERN DIGITAL VELOCIRAPTOR 600 GB 


Körülbelül két hete hazánkban is kaphatóvá vált a WD legújabb szörnyetege, 


amely a harmadik generációs SATA- 


FOLYAMATOSAN NÖVEKVŐ 
A SSD-piacot látva szerintünk 

kevesen számíthattak arra, 
hogy a Western Digital tovább foly- 
tatja a VelociRaptor merevleme- 
zek gyártását. Mivel maga a gyár- 
tó is rendelkezik saját SSD-termék- 
családdal, ezért egyáltalán nem 
volt biztos, hogy a 10 000-es per- 
cenkénti fordulatra képes háttér- 
tárak története nem ér véget a 300 
GB-os csúcsverzióval. Nos, azóta ki- 
derült, hogy a VelociRaptor márka egy 
újabb generációval biztosan gyarapod- 
ni fog, a tárkapacitás növekedése mel- 
ett számos egyéb finomhangolással 
kedveskedtek a mérnökök a felhaszná- 
óknak. 
A VR200OM kódnéven futó háttértárak- 
ól egyelőre kétféle méret érhető el, ha- 
zánkban viszont eddig csak a 600 GB-os 
verzió bukkant fel, a kisebbik, 450 GB-os 
modellre még várni kell. Az előző gene- 
rációhoz képest 50 gigabájttal nőtt a tá- 
nyérok adatsűrűsége - 150-ről 200-ra -, 
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illetve a gyorsítótár 
mérete 16-ról 32 
MB-ra változott. 
A mai trendeknek 
megfelelően a csa- 
olófelület kihasz- 
nálja a SATA 6.0 
Gbps-os szabvány 
előnyeit is, de ter- 
mészetesen arra 
senki se számítson, 
nogy az új Veloci- 
Raptor az elméle- 

i adatátviteli sáv- 
szélességet akár 
csak megközelíte- 
né. Az adatátvi- 

eli sebességet si- 
került ugyan nö- 
velni, a 145 MB/ 
másodperces ér- 
ék azonban csak 
a HDD-szegmens- 
ben számít kiug- 
óan jó értéknek, 


9-3 


egy SSD-vel szemben ez bizony tovább- 
a is kevés. 

Ellenben a tárkapacitás tekinteté- 

ben még mindig a VelociRaptor jelen- 

i a jobb vételt, ennyi pénzért ugyanis 
egfeljebb 128 GB-os SSD-t lehet kapni, 
ami körülbelül 4,5-szer kevesebb adat- 
erületet ad. Rendszerlemeznek tehát 
ovábbra is ajánlott a VelociRaptor, si- 
ma adattárolásra azonban óriási pazar- 
ásnak érezzük. A tehetősebbek meg- 
próbálkozhatnak RAID-O kötettel is, 
csupán egy megfelelő alaplapot kell sze- 
etni a két HDD-nek. Ugyan ezt a lehe- 
őséget még mi magunk sem próbáltuk, 
de várható, hogy két Raptor összekötve 


brutális sebességre lesz képes. 3 


GamesStar 


Ára: kb. 89 900 Ft 


80 


Sokkoló ára van a 600 GB-os ver- 
ziónak, de egy SSD-hez képest még 
mindig jobb a kapacitás/ár aránya 
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HATMAGOS PROCESSZOROK 
CSATAJA - GULFTOWN VS. THUBAN 


Régóta vártunk arra a pillanatra, amikor a két csúcsfejlesztés egymás ellenében 
harcolhat. Meglepetés ezúttal sem ért minket 


2010-ES ÉV BIZONYOS 
Aszt MÉRFÖLD- 

KŐNEK NEVEZHETŐ az IT- 
iparág történetében. Egyre több olyan 
processzort kerül piacra, amiben négynél 
több mag található, igaz, ezek nagy része 
egyelőre csak a kiszolgálók számára ér- 
hető el. Az AMD tizenkét magos Opteron 
szörnyetege nemrégiben méltó ellenfe- 
et kapott a tízmagos, a HyperThreading- 
technológiával húsz programszálat keze- 
ő Nehalem-Ex személyében, ám ez a harc 
egy olyan területen folyik, ami egyelő- 
re számunkra nem túl érdekes. Az aszta- 
i számítógépeket használóknak egyelőre 
be kell érniük a hatmagos felső kategóri- 
ás modellekkel, amelyek egy-egy architek- 
úra csúcsát képviselik. Mivel az alkalma- 
zások nagy része egyelőre nem tud profi- 


ezért nem meglepő, ha a két nagy gyártó 
egyelőre csak finoman tapogatózik, teljes 
piaci letámadás helyett inkább csak erő- 
fitogtatásra futja. Abszolút logikus ez a 
termékbevezetési menet, egyrészt renge- 
teg két- és négymagos processzor talál- 
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tálni ezen központi egységek felépítéséből, 


ható mindkét oldalon, másrészt igen ne- 
héz megmagyarázni a potenciális vevők- 
nek, miért jobb és érdemes kifizetni plusz 
pénzt egy hatmagos típusért, amikor egy 
belépő szintű Auad processzor is bőven 
elegendő számítási teljesítménnyel bír. 

A jövő év elejéig tehát a hatmagos szeg- 
mens nem fog jelentősen bővülni, egyedül 
talán az AMD-től várható hevesebb, ag- 
resszívabb nyomulás ezen a téren, de nem 
hinnénk, hogy ez 2-3 új processzornál töb- 
bet jelentene az év végéig. Az Intel jelen 
pillanatban egy Extreme Edition kiadással 
uralja a mezőnyt, amelynek normál válto- 
zatáról jó ideje hallani pletykákat, ám az a 
fránya Core i7-970-es (?) modell csak nem 
akar megjelenni. Őszig várhatóan már 
nem is fog, érzésünk szerint a gyártó in- 
kább az utolsó negyedévre koncentrál, és 
akkor várható a kisebb órajelű , Gulftovvn" 
megjelenése. 


MILLIÁRDON FELÜLI TRAN- 
ZISZTORSZÁM 

Amikor hazánkba is eljutottak az első 
tesztpéldányok, akkor egy viszonylag rész- 


letes tesztben mutattuk be nektek az Intel 
Core i7-980X-et. A hivatalos bejelentés 
előtt még azt gondoltuk, nem sok újdon- 
ságot tartalmaz majd a , Gulftown" kód- 
néven futó fejlesztés, csupán egy olyan 
processzort kapunk majd, ami lényegé- 
ben egy mezei Core í7 plusz két közpon- 

ti maggal. Végül persze kiderült, hogy en- 
nél azért jóval többről van szó, bár sokan 


Intel Core i7-980X 


még ma is csak a magok számának nö- 
velését látják az új modellben. Egyfelől az 
Intelnek ez az első olyan központi egysé- 
ge, amely az LGA1366-os tokozás ellené- 
re 32 nanométeres csíkszélességgel ké- 
szül, a többi Core i7-900-as modellt mind 
a mai napig 45 nanométeren gyártják. Ez 
már önmagában is egy fontos változás, hi- 
szen a csökkenő csíkszélesség jobb elmé- 


leti síkon csupa pozitív dologgal jár — ki- 
sebb fogyasztás és melegedés, jobb ki- 
hozatal, gazdaságosabb gyártás. Nos, a 

, Gulftown" kapcsán ezen előnyök mond- 
hatni nem léteznek a magok számának 
növelése miatt. A lapka ugyan valamivel 
kisebb a ,Bloomfield" méreténél, ám az 
117 milliárd tranzisztor bizony rendesen 
tud ám fűteni. Nem meglepő tehát, hogy 
a Core i7-980X is a 130 wattos TDP- 
osztályba került, ergo arra lehet számíta- 
ni, hogy az egyik legnagyobb fogyasztás- 
sal rendelkező processzor a kínálatban. 
Az architektúra alapjai nem változtak, a 
lapka struktúrája szinte teljesen azonos 
a Core i7-900-as CPU-knál alkalmazot- 
tal. A két extra mag miatt természetesen 
több gyorsítótár került az újdonságba, 

a közös, harmadszintű memóriaterület 
8-ról 12 MB-ra hízott. A többi 32 nano- 
méteren készülő Intel processzorral el- 
lentétben a Core i7-980X nem tartalmaz 
beépített PCIe-vezérlőt, a bővítőkártyák- 
hoz kellő vezetékek és sávszélességek el- 
osztása továbbra is az X58-as lapkakész- 
let feladata. A memóriavezérlő viszont 
természetesen része az architektúrának, 
a háromcsatornás üzemmód azonban hi- 
vatalosan továbbra is csak DDR3-1066 
megahertzen érhető el. Ez persze nem je- 
lenti azt, hogy gyorsabb modulokat nem 
lehet használni a ,Gulftown" mellett, ha 
jól válogatunk, akkor még a 2000 MHz- 
es RAM-órajel is könnyedén beállítható 
és használható lesz. 
A HyperThreading-technológia támoga- 
tása szintén a Nehalem-család egyik 
alapvető jellemzője, így ez a modell tulaj- 
donképpen egyszerre 12 programszálat 
képes kezelni. Ez bizony igen jól jön erő- 
sen párhuzamosított alkalmazások hasz- 
nálata esetén, egy megfelelően megírt 
videokonverternél alaposan lerövidíthet- 
jük magát a folyamatot, egy normál két- 
magos CPU-hoz képest akár órákkal ha- 
marabb végezhetünk egy film átkonver- 
tálásával. Hasonló mértékű fölényre lehet 
számítani képfeldolgozás, renderelés ese- 
tében is, de gyorsan hozzátennénk, hogy 
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Alaplap 
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Grafikus kártya 
Merevlemez 
Tápegység 


Operációs rendszer 


Intel LGA775 
Gigabyte EP45T-Extreme 
2x1 GB Kingston DDR3-1333 


Kingston SSDNow V 128 GB 


RaptoxX Exxtreme 850 W 


Windows Ultimate 32 bit 


a ,Gulftown" erejének maximális kihasz- 
nálásához a szoftveres oldalnak is kész 
kell lennie, különben az előbb emlegetett 
sebességbeli előnyök akár nullára is re- 
dukálódhatnak. 


JÓ IS, MEG NEM IS 
Az Intel lassan két éve uralja a felső kate- 
góriát, és bár a Nehalem processzorokra 
örténő váltás igen költséges a platform 
sajátosságai miatt, mégis sokan döntöttek 
valamely Core i7-900-as processzor mel- 
ett. Ennek nyilván számos oka van, ám 
az is megkönnyítette a felhasználók dol- 
gát, hogy az AMD-nek nem nagyon volt 
komoly alternatívája a négymagos, há- 
omcsatornás memóriavezérlővel szerelt, 
nyperthreadinges központi egységek el- 
en. Játékokban ugyan a 3.2 és 34 GHz-es 
Phenom II X4-ek nagyon jó helyen szere- 
peltek a sebességet firtató méréseket te- 
kintve, viszont egyéb területeken az Intel 
egoldásai birtokolták az első helyeket. 
Épp emiatt amikor a ,Thubant" beje- 
entették, sokan ismét izgalomba jöt- 
ek, hátha most végre sikerül lenyomni a 
agy vetélytársat. A hozzáértők persze 
előre tudták, hogy most sem lesz trón- 
fosztás, az AMD továbbra is ,csak" az 
ár/érték arány emlegetésével tud majd 
piaci pozíciót fogni. Ebben egyébként 
kétségtelenül nagyon jók, de ugye sok- 
szor emlegetjük nektek is, hogy a csúcs- 
odellek egyben óriási presztízst is je- 
entenek a vállalatok számára; ha vala- 
i rosszul teljesít, akkor annak bukása 
kihathat a többi, szerényebb tudású tí- 
pus eladásaira is. Ezúttal annyiban más a 
forgatókönyv, hogy a hatmagos Phenom 
a K10.5 architektúra egyik utolsó önálló 
erméke az asztali fronton, a Phenom 
név ismertségének megítélésében tehát 
nem nagyon tud változtatni, a márkanév 
a négymagos variánsokon alapszik. Így 
em lehetnek annyira fájók a , Thubar" 
kapcsán fellépő problémák sem, mer 
bár egy natív hatmagos központi egy- 
ségről van szó, ennél a processzornál va- 
óban csak a magok számának növelését 


Gigabyte P55-UD6 


Intel LGAII56 


2x1 GB Kingston DDR3-1333 


Kingston SSDNow V 128 GB 


Windows Ultimate 32 bit 
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Teljesítmény 


A platformok között természetesen a fogyasztásbeli különbségeket is kimértük. A tel- 
jes terheléses értékeket a Prime 95 program futtatása mellett kaptuk, míg az üresjára- 
ti fogyasztási adatokat bekapcsolt energiagazdálkodási technológiákkal mértük. 


Intel Core 17-980X 
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AMD PhenomII X6 1090T 
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AMD Athlon II X4 635 
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Intel Core 13-540 

Intel Core 2 duad 083200 
Amd PhenomlII X4 905e 
Intel Core i3-530 

AMD Athlon II X4 620 
Intel Core 2 duad 082005 
AMD Athlon II X3 435 


a Teljes 


Gigabyte GV-R489UD-IGD 


Intel LGA1366 


Gigabyte EX58-Extreme 


3x1 GB Kingston DDR3-1333 


Kingston SSDNow V 128 GB 


Windows Ultimate 32 bit 
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AMD Socket AM3 
Gigabyte MAZ9OFXTA-UD5 
2x1 GB Kingston DDR3-1333 


Kingston SSDNow V 128 GB 


Windows Ultimate 32 bit 


Minden egyes platformnál bekapcsolva hagytuk a különböző energiatakarékossági technológiákat, illetve engedélyeztük a Turbo Boost és Turbo Core funkciókat is. Az 
alaplapok és a Radeon grafikus kártyák számára a legújabb eszközillesztő programokat telepítettük fel. 
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lépték meg. A harmadszintű gyorsítótár 
és annak órajele, a beépített memória- 
vezérlő és a HyperTransport üzemfrek- 
venciája sem változott, minden ugyan- 
úgy van, ahogy azt korábban a Phenom 
II X4-es testvérmodelleknél kialakítot- 
ták. Gyártási szempontból ezzel persze 
semmi baj nincs, viszont az a plusz két 
ag extra számítási kapacitást jelent, 
amihez magasabb sávszélesség és me- 
móriaterület illene. Ezek viszont hiányoz- 
nak, ami bizony a lapka teljesítményén is 
meglátszik. 
Jó hír viszont, hogy a Phenom II X6- 

os CPU-k kompatibilisek a Socket AM3 
foglalattal, tehát nem kell feltétlenül új 
alaplapot vásárolni melléjük, csupán egy 
BIOS-frissítésre lesz szükség. Örömte- 

li, hogy a 45 nanométeres gyártástech- 
nológián gyártott, nagyobb méretű lapka 


3DMark Vantage - CPU 


a leggyorsabb négymagos Phenomokkal 
egy TDP-osztályba került, nincs tehát 

extra mértékű fogyasztás, a 125 wattos 
keretet egyik X6-os modell sem lépi túl. 


TURBO-TRUKKÖK 
Az Intel Turbo Boost technológiáját 

ára remélhetőleg mindenki ismeri, az 
adott TDP-kereten belül működő dina- 
ikus órajel-szabályzás természetesen a 
atmagos variánsnál is elérhető. A 333 
Hz-es alapfrekvencia első lépésben 

46 GHz-re emelkedik, amely mind a hat 
agra érvényes lesz. A plafon 3.6 giga- 
ertznél jelentkezik, ám ez az órajel csak 
akkor lesz aktív, amikor csupán egy mag 
dolgozik a hatból - tipikusan egyszá- 

as alkalmazásoknál számíthatunk erre. 
A funkció ugyan teljesen automatikus, vi- 
szont nem teljesen alapértelmezett, az 


wo 


A Futuremark DX10-es tesztprogramját a hivatalosan elfogadott alapértelmezett 
Performance profil szerint futtattuk, a lent látható eredmények az egyes procesz- 
szorok teljesítményét jelzi, nem pedig a rendszer összteljesítményét. 
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AMD Phenom II X4 955 (GED 11116 
AMD Phenom II X4 945 GED 10 594 
Intel Core i5-661 GED 10 527 
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Intel Core i5-650 GED 10145 
Intel Core 2 duad 983400 GED 9999 
Intel Core i5-670 GED 9301 
AMD AthlonII X4 635 GED 9538 
AMD PhenomlII X4 910e (GED 9501 
Intel Core i3-540 GED 9255 
Intel Core 2 duad 08200 GID 9056 
Amd PhenomlII X4 905e GID 9004 
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AMD Athlon II X3 435 Ge 7235 
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alaplapok BIOS-ában bármikor ki lehet 
kapcsolni. 

Az AMD Turbo Core technológiája ennyi- 
ben mindenképp ugyanazt jelenti, mint a 
Turbo Boost; ha nem szeretnénk használ- 
ni, akkor deaktiválható. A közös vonások 
azonban ezzel meg is szűntek, alapvetően 
másként működik a kisebbik processzor- 
gyártó gyári ,tuningfunkciója". Egyrészt 
egyelőre csak a két hatmagos változat is- 
meri ezt a technológiát, és csupán majd 
valamikor a harmadik negyedév végén 
várhatók azok a négymagosok, amelyek 
szintén tudnak majd élni a Turbo Core le- 
hetőségeivel. Másrészt az órajel megeme- 
ése nem érvényes az összes processzor- 
magra, hanem csak három, kettő vagy 
egy mag kihasználtsága esetén változik 
pozitív irányba az üzemfrekvencia. A vál- 
ozás mértéke típustól függően 400 vagy 


Cysis Warhead 


500 MHz lehet, például az 1090T-nél az 
alap 3.2 GHz-es értékről ideális esetben 
36 GHz-re ugrik a frekvencia. Az Intel 
megoldásával ellentétben az üresjárati ál- 
lapotban lévő magok nem kapcsolnak le, 
hanem a Cool n Guiet technológiának 
hála 8300 MHz-re állnak be. Az energia- 
menedzsment tehát nem annyira agresz- 
szív, mint az Intel processzorainál, sőt, a 
növeléskor az AMD processzorainak fe- 
szültsége is nő. Ennek fényében kisebb 
csoda, hogy így is sikerült az adott 125 
wattos TDP-kereten belül maradni. 
Sajnos a valóságban igen kevés alkalom- 
mal lehet azt elérni, hogy a Turbo Core be- 
kapcsoljon. Az operációs rendszerek szál- 
ütemezése miatt nagyon kevés olyan eset 
van, amikor csak egy, kettő vagy három 
mag dolgozik, a többi pedig , pihen". Egy 
programszál esetén is előfordulhat, hogy 


Az igazi gépgyilkosnak számító Crysis kiegészítő részét szintén 1680x1050 kép- 
pontos felbontásra állítottuk be, a grafikai minőség ,Játékos" szintre lett állítva. 
Az egyes processzorokat az Airfield 2 nevezetű tesztpályán mértük le. 
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a terhelés több magra jut el, így a Turbo 


Core nem fog bel 


kapcsolni. Nekünk is csak 


akkor sikerült stabilan kimutatni az órajel 


növekedését, ami 


finitását a Turbo 


kor az adott program af- 
Core-nak kedvező módon 


kézzel átállítottuk. Működött is azonnal, 


csak épp ez így 


em túl életszerű. 


MIT ÉR MA HAT MAG? 


Feltételezzük, mi 


denki észrevette, hogy 


a feltüntetett grafikonokban nemcsak a 


hatmagos csúcsmodellek szerepelnek. 
Ugy véltük, nemcsak arra vagytok kíván- 


csiak, hogy egymáshoz 


képest hogyan tel- 


lenleg futó központi egységek miképp 
rendeződnek sorba a teljesítmény alapján. 
Érdekes látni, hogy egy kétmagos Core i2 
vagy Core i5 egyáltalán nincs lemarad- 

va a négymagosokról, illetve ismét bebizo- 
nyosodott, hogy a Phenom II X4 955 és 
965 bizony igen jól tudnak szerepelni játé- 
kos felhasználásnál. 
Érdemes alaposan áttanulmányozni a 
fogyasztási adatokat tartalmazó gra- 
fikont is, amelyen jól látszik, hogy akár 
100 watt különbség is lehet az alsó-kö- 
zépkategória és a felső szegmens között. 
Ez a differencia bizony nem kevés, és 


jesítenek az Intel és AMD megoldásai, ha- 
nem hogy adott gyártón belül milyen erő- 


egyébként egy átlagfelhasználónak nem 
is kell vállalnia ekkora fogyasztást a na- 


AMD Phenom II X6 1090T 


Left for Dead 


A mindmáig nagy népszerűségnek örvendő zombis-hentelős játékot 1680x1050 
képpontos felbontáson közepes képminőségi beállításokkal használtuk. A teszt- 
rendszereket saját magunk által rögzített time demóval mértük le. 
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Far Cry 2 


viszonyok uralkodnak. Helyhiány miatt 
sajnos nem tudtunk több eredményt meg- 
jeleníteni, de azért bízunk benne, hogy így 
is reális képet kaphattok arról, hogy a je- 


gyobb teljesítmény érdekében. Egysze- 
rűen nincs értelme, a csúcsfogyasztás és 
hőtermelés maradjon meg a tehetős gaz- 
dagoknak. (€3 


A Ubisoft akciójátékát 1680x1050 képpontos felbontáson, DirectX 9-cel, köze- 
pes képminőség mellett futtattuk. A hat tesztpálya közül a Ranch Small elnevezé- 
sű részt indítottuk el minden egyes platformon. 
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ASUS ARES VS. MAR 
ISTENEK HARCA 


Cikkünkben elsősorban az újdonságra koncentrálunk, de úgy gondoltuk, hogy az 
irományt úgy illik lezárni, hogy egymásnak eresztjük a két speciális kiadást 


a GY TŰNIK, HOGY A NYÁR már elképesztő fejlesztéseket vitt vég- . AZOK A SZÉP , MARS7-OSIDŐK  Belsős informátorok már akkor azt re- 
U:-: ÉS A KÖZEPE MIN- be, amelynek eredményeként érdekes Az egyik ilyen speciális modellt az besgették, hogy hamarosan egy ATI 
DENKÉPPEN AZ NVIDIA-RÓL — hibrid grafikus megoldások láttak nap- — ASUS készíti, és ahogy azta MARS-nál  lapkán/lapkákon alapuló szörnyeteg is 
FOG SZÓLNI, a Santa Clara-i válla- világot. A Lucid Hydra lapkával felsze- is láthattuk, ezúttal is csak limitált ki- megjelenik, és akinek volt egy csöpp kis 
lat sorra jelenti be az újabbnál újabb relt középkategóriás Radeonvagya1l2 adású kártyáról van szó. A két GeForce esze, azonnal valamiféle HD 5970-es 
Fermi-alapú grafikus vezérlőit. Az mini-DisplayPort-kimenetet adó csúcs- . GTX  285-as grafikus magot használó utánsra gondolt. 
architektúra képességeit bemutató GTX modellhez hasonlót sehol nem lehe- MARS akkoriban kisebb mérnöki bra- os, ha ilyen könnyen lehetne megtip- 
470 és 480 után következett a GTX ett látni. vúrnak számított, hasonló késztermé- pelni például az ötöslottót, akkor sokan 
465, amit hamarosan egy még ,bu- Látható, hogy az ATI grafikus lapkák ket az NVIDIA megoldásait forgalma- amar meggazdagodnának. Az ASUS 
ább", kisebb teljesítményre képes 460- " igen népszerűek a gyártók körében, a zó partnerek közül más nem csinált. ARES pontosan az lett, amit várni le- 
as modell követ. Szinte biztos, hogy ez- mérnökök megpróbálják a lehető leg- A még ma is bődületesen erős kártyá- etett, a gyártó az AMD két , Cypress" 
zel még nincs vége az új GeForce kár- öbb lehetőséget kihozni a HD 5000-as nak számító ,hiánycikk" természetesen agjára épülő HD 5970-hez nyúlt hozzá. 
yák bemutatásának, ám egyelőre nem generációból. Az AMD ugyan korábban nagyon melegedett, ventilátora épp Ahogy arra fentebb utaltunk, ennél a ter- 
ismert, milyen további típusokkal kíván- natározottan cáfolta, hogy az alapbólis —— emiatt elviselhetetlen zajt csapott. Az néknél pont az a lényeg, hogy az 1600 
ja megörvendeztetni a felhasználókat nagyon gyors HD 5970-et egy még se- 1000 darabos példányszámban gyár- darab shader processzort tartalma- 
az NVIDIA. besebb változat váltana, ám később, tott egyedi csúcsmodell viszonylag ha- zó lapkák a HD 5870-es referencia-óra- 
Ha viszont a partnergyártók szint- ahogy közeledett a Fermi bemutatása, mar elfogyott, de talán nem megle- jelét kapták, tehát a normál változatok- 
jéről vizsgáljuk meg a termékbemu- mégis létrejött egy olyan megállapodás, — pő, hogy az 1000 euró feletti árcédula ál ismert 725 MHz helyett 850 MHz-en 
atások sorát, akkor a Radeon olda- ami bizonyos partnerek számára enge- miatt sokan hamar továbbadták a kis ketyegnek a DirectX 11-kompatibilis tu- 
on is igen kellemes bejelentésekre le- délyezte a HD 5970 újraértelmezését. számozott plakettel ellátott hardvert. dással felvértezett magok. Ez már ön- 
et számítani. Új fő verzió egyelőre Egy kisebb reneszánszról van szó, hiszen 
em várható, viszont az egyedi nyom- a két GPU-s zászlóshajó nem az egylap- Egyszerre három monitort is meghajtha- 
atott áramkörrel és hűtéssel szerelt kás csúcsmodell duplázásából jött lét- eaz SS ráRESisegítségével 
nodellek gomba módjára szaporod- re, a különféle fogyasztási és termikus ] 
ak. A tajvani Computexen egyes gyár- szabályok miatt az AMD csak az egy- 
ók standján még olyan vezérlőket is gyel lassabb HD 5850-et , merte" meg- 
ehetett látni, amelyek Európában vél- duplázni. Később persze kiderült, hogy 
etően csak igen kicsi számban kerül- többre mind a mai napig nincs szükség, 
ek majd forgalomba. Az úttörő címet a HD 5970 újragyúrt változatai is in- 
egyértelműen a Powercolor érdem- kább csak a presztízs miatt gördülnek le 
i meg, az itthon is ismert márka már- a gyártósorokról. 
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A két hőcsöves réztömböt egy 100 mm-es 
ventilátor hűti 


magában is tisztességes teljesítménybeli 
növekményt jelent, ám hogy a memória- 
alrendszer se jelentsen szűk keresztmet- 
szetet, ezért a mérnökök magonként 2 
GB-nyi memóriát integráltak a nyom- 
tatott áramkörre, azaz összes 4 GB-nyi 
VRAM található az ARES-en. A 256 bi- 
tes memóriabuszra kapcsolt GDDR5-ös 
modulok órajele is emelkedett, a sima 
HD 5970-ekre jellemző 4000 MHz-es ef- 
fektív érték 4800 MHz-re növekedett. 
Az ARES tehát tulajdonképpen egy kár- 
tyán adja azt a teljesítményt, amit két 
Radeon HD 5870-nel érhettek el eddig a 
felhasználók. 
Ennek tudatában nem meglepő, ha 
egy teljesen új nyomtatott áramkör- 
re, tápellátásra és hűtésre volt szük- 
ség. Fenztebb látható egy robbantott 
ábra a termékről, amelyen jól megfi- 
gyelhető, miképp helyezték el a külön- 
böző tápellátó áramköröket, a két gra- 
fikus magot, az ezeket összekötő PLX 
PCle-vezérlőt és a memóriamodulokat. 
A NYÁK alatt látható méretes fekete 
fémlapon lévő hőátadó felületekből jól 
kivehető, hogy a nyomtatott áramkör 
másik oldalára is jutottak GDDR5-ös 
lapkák. Ami a tápellátást illeti, a szok- 
ványos 8-6 tűs felállás 848--6-ra vál- 
tozott, ami kicsit riasztó lehet, de leg- 
főképpen azoknak lehet gondjuk ezzel, 
akik olyan, régi vágású tápegységgel 
rendelkeznek, amely teljesítményben 
helyt tud ugyan állni, viszont kábelezés 


3DMark Vantage S.T.A.L.K.E.R.: Reisdent Evil 5 Far Cry 2 Crysis 
Call of Prypiat Warhead 
ASUS MARS/Z2DI/4AGD3 P24I18 (22238/32317) 54 125 81 bis; 
ASUS ARES/2DIS/4AGD5. ! P29708 (28884/32487) 74 138 65 68 


ASUS 
ARES/2DIS/4GD5 
javálítása A 40 nanométer 
technológia 
" Lapka 2xCypress 
Számolóegy- 
A 2x1600 
ségek 
"e SP-k órajele x 
5 Magórajel 850 MHz 
Memóriabusz 2x256 bit 
MESTOR 4 GB 
mennyisége 
Memória típusa GDDR5 
Memória-órajel 4800 MHz 


Kimenetek 


Tápellátás 


szempontjából problémás lehet hasz- 
nálni mellette egy ARES-t. Erre tehát 
mindenképpen érdemes odafigyelniük 
a leendő tulajdonosoknak, bár ha valaki 
képes 1200 dollárt kifizetni egy VGA- 
ért, annak talán futja majd egy modern 
tápegységre is. 


A HÜTÉS ALAPOS VÁLTOZTA- 
TÁSON ESETT ÁT 

A hűtés mondhatni teljesen megvál- 
ozott a referenciatervekhez képest, a 
hőkamrás, a házból a levegőt kifelé te- 

ő ventilátorral szerelt bordázatot egy 
kettéosztott rendszerre cserélték le a 
mérnökök. A grafikus lapkák egy-egy óri- 
ási réztömböt kaptak, amelyekbe 8 mil- 
iméter vastag hőcsövek futnak be. Ezt a 
két rézkockát egy középre helyezett, 100 
milliméteres ventilátor hűti, ennek pon- 
os fordulatszám-tartományáról azon- 
ban egyelőre nem kaptunk információt. 
A PWM-vezérlés természetesen adott, il- 
etve a gyártó egy olyan merész adatot is 
nyilvánossá tett, amely szerint ez a lég- 
kavaró 600 százalékkal nagyobb légszá 
ításra képes a referenciakártyákra sze- 
elt ventilátorhoz képest. Már csak a ké 
eszköz kialakításában felfedezhető kü- 
bségek miatt sem meglepő ez a szám, 
inkább az a nagy kérdés, hogy így miké 
alakul az 1-es és a 2-es GPU hőmérsék- 
ete, illetve a házon belül hőfokok meny- 
nyiben változnak meg eme kvázi nyitott 
hűtés hatására. A tápellátó áramköröket 


oD 


o: 


-- 


DVI--HDMI--DisplayPort ! 2xDVI--mini DisplayPort 
81-8-146 pines PCle 


HARDVERTESZT 


AMD Radeon HD 


NVIDIA GeForce 


ASUS MARS 


5970 


és a memóriákat hűtő fémlapok és bor- 
dák alkalmazása logikus lépés tovább- 
ra is, nem ezen a ponton fog elvérezni az 
ARES hűtése; ha egyáltalán valaha lesz 
is gond vele. 
A hátlap kinézete szintén változott, itt 
viszont egyértelműen pozitív módosí- 
tásról beszélhetünk. A két DVI--mini- 
DisplayPort helyett egy DVI-t, egy 
HDMI-t és egy DisplayPortot látni az 
ARES-en, ami sokoldalúbb és kényelme- 
sebb felhasználási lehetőségeket garan- 
tál. Sajnos számunkra nem ismert a cso- 
magolás tartalma, de az elképesztő- 
en magas árba vélhetően belefért egy 
HDMI-kábel is. Ami viszont biztos a kö- 
ítéssel kapcsolatban, az az ajándék 
Republic of Gamers egér és az exkluzív 
fémbőrönd, amelyben az egész pakk he- 
yet kap. 
Nemcsak maga a hardver, hanem a do- 
bozolás is igen egyedire sikerült, egy elég 
nagy fémbőröndben kapott helyet a mé- 
egdrága hardver. A kártya mellé egy 
3200 dpi felbontású lézeres érzékelő- 
vel megáldott egeret is csomagoltak, ami 
inden bizonnyal jól jön majd azok szá- 
ára, akik az ARES-szel végleg belép- 
nek a hardcore játékosok világába. Saj- 
nos teljes játék nem jár a vezérlő mel- 
é, csupán az eszközillesztő programokat 
tartalmazó telepítőlemezek fértek be 
a kártya alá. A speciális tápellátás mi- 
att két plusz kábel is található a bőrönd- 
ben, amelyek egyenként két-két 6-os 


GTX 295 


40 nanométer 55 nanométer 55 nanométer 
2xCypress 2xG200b 2xG200b 
2x1600 2x240 2x240 

x 1476 MHz 1242 MHz 
725 MHz 648 MHz 576 MHz 
2x256 bit 2x512 bit 2x448 bit 
2 GB 4GB 1792 MB 
GDDR5 GDDR3 GDDR3 
4000 MHz 2200 MHz 1998 MHz 
2xDVI--HDMI 2xDVI-3-HDMI 
8-6 pines PCle 8-8 pines PCle 8-6 pines PCle 


PCI Express tápcsatlakozásból csinálnak 
8-as csatolót. Ugyan természetesen nyu- 
godtan lehet ezeket használni, de mi in- 
kább olyan tápegységet ajánlunk, amely 
gyárilag megfelel az ARES követelmé- 
nyeinek. 


MENNYIBE KERÜL? 


Az ASUS hazai képviseletének munka- 
társa nagyon segítőkész volt, amikor az 
árról kérdeztük. A hazai számítástech- 
nikai boltok polcaira várhatóan brut- 

tó 399 990 forintos végfelhasználói 
áron kerül ki az ARES, amitől vélhető- 
en most sokan dobtak egy hátast. Volt 
már szerencsénk többféle egyedi, víz- 
hűtéses, két GPU-s videokártyához, de 
eddig még egyik modellért sem kértek 
el ennyi pénzt. A MARS is , csak" 325- 
330 000 Ft-ért kellette magát, tehát 
az ARES minden tekintetben rekorder 
tud lenni. Kicsit nehéz dolga lesz ugyan 
a Sapphire miatt, amelynek gyártósora- 
in két olyan HD 5970-es Radeon is ké- 
szül, amelyek specifikációikat tekintve a 
HD 5870 CrossFire-kiépítésre hajaznak. 
Már most tudjuk, hogy az ARES-szel 
megegyező teljesítményre képes normál 
Sapphire Radeon HD 5970 4 GB nettó 
220 000 Ft-ért vásárolható meg, amely 
jelentős árbeli előnyt jelez. Igaz, nincs 
bőrönd, sem gamer egér, sem utánozha- 
tatlan Republic of Gamers érzés. De va- 
jon ezek megérnek még pluszban közel 
120-130 000 forintot? (€3 


Unigine Heaven Unreal 
(DX10) Tournament 3 
46 276 
69 318 


Tesztkonfiguráció: Intel Core i7-980X, Gigabyte X58A-UD7, 32 GB DDR3-2000 MHz, Kingston SSDNow V 128 GB, In Win Commander 1200 W 
A tesztprogramokat a 3DMark kivételével 1920x1080 képpont felbontáson futtatuk. 
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INFO 


A friss vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató jellegűek, 
az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 


Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. ) 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


ZOTAC GEFORCE 
GT240 AMP! 

j 512MB 

ÁRA 28 990 Ft 


WEB 
www.zotac.com 


A 96 darab stream processzorral szerelt 
GT 240-es GeForce-ra épített gyárilag 
túlhajtott vezérlőt a Zotac. A DirectX 
10.1-es tudással felvértezett lapka 50 
MHz-cel magasabb órajelen jár, mint 

az alap verziók, a GDDR5-ös memóriák 
effektív órajelét pedig 4000 megahertzre 
növelték a mérnökök. Igazán ütőképes 
kártya az AMP! változat, magas, full HD 
körüli felbontásokra azonban érdemesebb 
valamelyik 1 GB-os, referencia-órajeleken 
üzemelő verziót választani. 


AUZENTECH X-FI 
PRELUDE 7.1 


ÁRA 47 990 Ft 


www.auzentech.com 


Többéves hangkártyáról van szó, de 

az Auzentech X-Fi Prelude hardvere 

a tudása miatt mind a mai napig az elit 
mezőnybe tartozik. A Creative lapkájára 
épített vezérlő házimozizásra és játékra 
is kiválóan alkalmas, tipikusan olyan 
eszköz, amit évekig nem cserél le az 
ember. Persze egy megfelelő hangszóró- 
szett vagy fejhallgató is kell a Prelude 
tudásának élvezetéhez, különben hamar 
csalódhatunk és bánhatjuk a közel 

50 000 forintos ár kifizetését. 


ATI GRAFIKUS 
Ali KÁRTVÁK 
64 20000 FT-IG 


1. ASUS EAH4650/DI/IGD2 V2 
kb. 18 000 F 
WEB www.asus.com 

2. Gigabyte GV-R5450€-512I 
kb. 15 000 F 
WEB www.gigabyte.com 
3. MSI R5450-MDIGH 

kb. 19 000 F 
WEB www.msi.com 

4. Sapphire HD 4550 512 MB 
b. 13 000 Fi 
WEB www.sapphiretech.com 
5. XFX HD 4670 1 GB GDDR2 


TIPP kb. 16 000 F 


WEB www.xfxforce.com 
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ASUS 
M4AS7TD/USB3 


ÁRA 29 990 Ft 
WEB 
Www.asus.com 
Az AMD 870-es lapkakészlete szép 
csendben jelent meg a hazai piacon, ám 
ennek ellenére igen sikeres megoldássá 
válhat a felhasználók körében. Az ASUS 
megoldása nemcsak a harmadik generáci- 
ós SATA-szabványt támogatja, hanem az 
USB 3.0-s eszközök kezelésére is alkalmas. 
A tuningra éhes személyek a letiltott pro- 
cesszormagok aktiválásán felül az órajelek 
emelését is egész egyszerűen végezhetik 
el, így nem csoda, ha felső kategóriás telje- 
sítményre számíthatunk ettől a laptól. 


J5E.W MINIX 
53000 


NETBOOK 


w ÁRA 104 300 Ft 
reziáttgznzzzzzzza JÉ 
k—— www.digistreet.hu 


A J8NW is csatlakozott azon gyártók csoport- 
jához, akik a 10 hüvelykes képátlót átugorva 
nagyobb kijelzőkkel is kínálnak netbookokat. 
A Minix 53000 belső felépítését tekintve 

az első generációs Atom processzorral 
szerelt JRAW gépeket másolja, az 1280x800 
képpont felbontású képernyő azonban nagy 
minőségi ugrást jelent. A nmegnövekedett 
panel miatt a géptest is új, sokkal tetszető- 
sebb, modernebb, mint az előző váz. A hazai 
forgalmazónál többféle konstrukcióban is 
megvásárolható az 53000. 


NVIDIA GRAFIKUS 
64 KÁRTYÁK 
20000FT-IG 


1. ASUS EN210/G/DI/512MD2 
kb. 13 000 F 
WEB www.asus.com 
2. Gainward GeForce GT220 512 MB 
kb. 18 000 F 
WEB www.gainward.com 
3. Palit GeForce GT220 512 MB 
kb.18 000 F 
WEB www.palit.biz 
4. XFX9500GT550MIGB 
kb.17.000 F 
WEB www.xfxforce.com 
5. Zotac GT220 Synergy Ed. 512 MB 
kb. 18 000 F 
WEB www.zotac.com 


THERMALTAKE 
FRIO 


ÁRA 14 990 Ft 


www.thermaltake.com 


Elképesztően jó CPU-hűtőt ismerhettünk 
meg a Frio személyében. Az 5 darab 

8 mm-es hőcsővel és két 120 mm-es 
ventilátorral felszerelt monstrum akár 
220 wattnyi hő elvezetésére is képes, 
ami ideálissá teszi tuningolt hatmagos 
processzorok hűtésére is. A több mint 

1 kilogramm tömegű borda felszerelése 
a mellékelt kézikönyvnek hála egész egy- 
szerűnek mondható, az Intel LGA-foglala- 
tai mellett az AMD Socket AM2, AM2-- 
és AM3 megoldásaira is felszerelhető. 


LENOVO 
THINKPAD 
SL500NRJN4HV 
ÁRA 119 500 Ft 


x WEB 
www.lenovo.com 


NOTEBOOK 


űj 


A hónap egyik legnagyobb meglepetése 
számunkra az SL500-as ThinkPad legsze- 
rényebb konfigurációjának ára. Nem em- 
lékszünk rá, hogy korábban ennyi pénzért 
lehetett volna ThinkPad családba tartozó 
noteszgépet kapni, és bár az S.500 nem 
rendelkezik a T-szériás darabok minden 
jellemzőjével, mégis egy olyan minőségi 
szintet képvisel, amit ezen az áron más 
márkáknál nem igazán lehet megkapni. 
A kétmagos Celeron processzorral szerelt 
variáns ideális társ a hétköznapokra. 


INTEL ATOMOS 
ALAPLAPOK 


1. ASRock A330ION 
kb. 37 000 Ft 
WEB www.asrock.com 
2. ASUS AT5NMI1O-I 
kb. 29 000 Ft 
WEB www.asus.com 
3. Intel BLKDA410PT 
kb. 19 000 Ft 
WEB wwwiintel.com 
4. J8W Minix Atom230-GC 
kb.15 000 Ft 
WEB www.jwele.com 
5. Zotac ION ITX Synergy 
kb. 46 000 Ft 
WEB www.zotac.com 


TOP TIPP 


IN WIN 
GRIFFIN 


ÁRA: 9 500 Ft 


WEB 
www.inwin-style.com 


Minden kétséget kizáróan az In Win a fiatalabb 
korosztályt és játékosokat célozza meg a midito- 
rony méretű Griffin PC-házzal, amit elsősorban 
nemcsak különleges szögletes formavilága miatt 
vehettünk észre, hanem a griffmadár mintázattal 
díszített oldallapok miatt is. Az előlap alsó része 
lehajtható, itt kaptak helyet az előlapi USB-csat- 
lakozók, HDA/AC97 hangki- és bemenetek, illetve 
— végre - elhagyták a FireWire-t, helyét pedig 

a játékosok szempontjából sokkal hasznosabb 
eSATA-csatlakozósor foglalja el. 

A megfizethető árkategóriába pozicionált, acélból 
készült - meglehetősen könnyű - ház teljesen 
fekete kivitelben vagy feltűnő, sárga előlappal vá- 
sárolható meg, természetesen tápegység nélkül. 
A belső tér a klasszikus felépítést követi, az alap- 
laptálca ATX- és micro ATX-méretű alaplapokat 
fogad, VGA-kártyából pedig 280 milliméter 
hosszig válogathatunk. Ezenfelül 10 darab meg- 
hajtó beépítésére van hely, a rögzítésükhöz 
szerszám nem szükséges. A ház különle- 

gessége a hűtésben keresendő: a hátsó 

90 milliméteres ventilátor mellett egy 

darab 22 centiméter átmérőjű légka- 

varót kapunk a ház oldallapjára 

szerelve. 


TP-LINK 

TL-WN422G 

ÁRA 2 900 Ft 

Az otthoni vezeték nélküli hálózatra természetesen olyan 
számítógépet is könnyedén csatlakoztatni lehet, amelyek 
alapból nem rendelkeznek megfelelő kommunikációs 
egységgel. A legkönnyebben USB-s adapterrel lehet 
bővíteni ezeket a konfigurációkat, csupán egy szabad 
portra van szükség, illetve némi türelemre a telepítéshez 
és beállításhoz. A TL-WVN422G asztali és hordozható 
gépekhez is ajánlható, a többi konkurens megoldástól 
annyiban tér el, hogy egy 4 dBi jelerősségű antenna is jár 
hozzá, ami erősebb, stabilabb vételt tesz lehetővé. Saj- 
nos nem tudjuk, hogy pontosan milyen vezérlőlapka lapul 
a műanyag testen belül, az viszont biztos, hogy az eszköz 
a 802.11b és g hálózatokat támogatja teljes értékűen. 
Természetesen a ma használatos WPA- és WPA2-tit- 
kosításokkal is kompatibilis az adapter, amely a remek 
kezelőszoftvernek hála pofonegyszerűen konfigurálható 
be az adott hálózat jellemzőire. 


WEB 
www.tplink.com 


BELÉPŐ GAMER MIGHEND 


100 000 Ft-os PC 
Processzor 
AMD Athlon II X2 250 3 GHz 19000 Ft 
Processzorhűtő Bis; 
CPU tartalmazza 
Alaplap 
Asrock M3A785GM-LE/128M 29000 Ft 
Memória 
Kingston 2 GB DDR3-1333 MHz D9000Ft 
Grafikus kártya 
HIS Excalibur HD 4650 1GB 14 000 Ft 
Hangkártya He 
Alaplapra integrált 
Winchester 
Seagate 320 GB SATA2 12 000 Ft 
DVD-író 
LG GHZZNS5ORBB SATA 6000 Ft 
Ház 
Cooler Master RC335 Elite 19000Ft 
Táp 
FSP400-6OAPI 9000 Ft 
ÖSSZESEN 108000Ft 
Gyorsabb VGA-kártyával 
Sapphire Radeon HD5670 1 GB. "2000Ft 
Monitorral 
BenG E2220HDP 442 000 Ft 


Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 
riát, amely manapság szükséges, hogy kevésbé 
részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 
megvásárolnod. 


Játékteljesítmény 


kkkisr 


200 000 Ft-os PC 
Intel Core 3 540 306 GHz 39000 
Cooler Master Hyper TX3 5000 
ene H55M-SZH cbIGW0 [3 
TEVÉNETE 2x2 GB DDR3-1333 719001) 7 
KöLEMDETEŰ ert a 512 MB 358004 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
ViesemDojel7506822 Bsara2 170900 
ME ÖS ZÉNSSŐKBE SATA 1000 IP 
TB Master CM 690 docAutától 
DÖREME 450VX [20 16/őke 
ÖSSZESEN 207000Ft 
KAN AK A ME ÉŰS 
KEN EKN KSE. JEG 
Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 
séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Ezek 


a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen 
komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabb 
grafikai részletesség és az élvezhető sebesség 
között. 


Játékteljesítmény kikikkkir 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


ft z A y 
ranácsanó MÉLY VÍZ 


Intel Socket 775/1156 Dobozos 


Core i7 860 / 2.8 GHz 84 000 F 
Core i5 750 / 2.66 GHz 59 000 F 
Core i5 660 / 333 GHz 59 000F 
Core í3 540 / 306 GHz 39 000 F 
Core 2 Auad 08300 / 25 GHz 40 000 F 
eve Core 2 Duo E8500 / 3.16 GHz 55 000 F 
Core 2 Duo E7500 / 293 GHz 30 000 F 
Pentium E6500 / 293 GHz 22 000 Fi 
Celeron E3300 / 25 GHz 13000 F 
300 000 Ft-os PC ; 
Processzor AMD Socket AM2/AM2--/AM3 Dobozos 
Phenom II X6 1055T / 2.8 GHz 26000 F PhenomIIX6 1055T/2.8GHz —— 56000F 
Processzorhűtő 3000 Ft Phenom II X4 965 BE / 34 GHz 50 000 Fi 
Cooler Master Hyper 212 Plus Phenom II X4 925 / 3 GHz 36 000 Fi 
Alaplap Z; 
Gigab € GA-BOOGPA-UD3H 37 000 F Athlon II X4 635 / 29 GHz 28 000 F 
KAGŐZTS Athlon II X4 600£ / 2.2 GHz 32 000 F. 
Patriot Viper 22 GB DDR3:1333Mmz 91900 Ft Athlon II. X3 425 / 217 GHz 18 000 F. 
Grafikus kártya 60.000 F Phenom II X2 545 / 3 GHz 23000 F 
vk zazte CIBSSZETEKENÜ Athlon II X2 250 / 3 GHz 18 000 Fi 
ATZÓT NYÉL OFt Athlon X2 5200-- / 2.7 GHz 12 000 F. 
aplapra integrált il 
Winchester Sempron 140 2,7 GHz 10 000 Fi 
Westem Digital ITB 32MB SATA2 eisdsekü é—— 
EOLATÓ 6000 Ft ÁNLÓ 
Sony Optiarc AD-72435-OB ALAPLAPAJÁNLÓ ú 
Ház ke 
Cooler Master Storm Scout S2SOGAB 
Táp Intel Socket 1156 
23 000 Ft 
CoolerMMaster Real Power MSZOVV ASRock H55 Pro 27 000 F 
ÖSSZESEN 284 000 Ft ASUS P7P55 LX 35 000 F. 
77 fr Gigabyte GA-H57M-USB3 37 000 HF 
SsSsD meghajtóval 442 000 Ft 
Kingston SSDNow V 64GB Intel BLKDP55SWB 33 000 Fi 
Különálló hangkártya MSI P55-GD65 42 000 Fi 
ASUS Xonar DS 71 OSC EE 
NN : NN s, AMD Socket AM2/AM2--/AM3 
Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden ASRock M3A7JOGMH/128M 21000Fi 
grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra ASUS M4A79XTD EVO 36 000 Fi 
is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz F 
jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát Gigabyte GA-MAZJOGPT-UDZH 33000 F 
jelenteni neki. J8AV JW-790GX Extreme S 21000 F. 
kikikik MSI 790FX-GD7O 49 000 Fi 


Játékteljesítmény 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT CGIGABYTEGA-870A-UD3 


BELÉPŐ SZINTET AZ ÚJ 
A lapkakészletek között 

egyelőre az integrált gra- 
fikus maggal rendelkező 880G 
és az IGP nélküli 870 képviseli az 
AMD hivatalos besorolása szerint. 
Előbbi nyilvánvalóan elsősorban multi- 
médiás felhasználásra építendő gépek 
esetén ajánlható, utóbbival azonban azok 
a felhasználók is megpróbálkozhatnak, 
akik szabadidejük nagy részét játékok fut- 
tatásával töltik. 


A GA-870A-UD3 már-már csúcslapokat 
megszégyenítő felszereltséggel gördül le 
a gyártósorokról, őszintén szólva ennél 
többre nem is lehet szüksége egy AMD 
processzort birtokló felhasználónak. 

A Socket AM3-as foglalat révén ismerni 


lehet a pontos CPU-támogatást, a 842 
fázisú tápellátásnak köszönhetően a 140 
wattos TDP-vel rendelkező központi 
egységek is működtethetők a lapban. 

A két- vagy hárommagos Athlon és Phe- 
nom típusoknál elérhető a letiltott magok 
aktiválása, bár ennek sikerét sem az AMD, 
sem pedig a Gigabyte nem garantálja. 


A játékosoknak szánt gesztus a két 
tizenhatszoros PCI Express bővítőhely, 
amelyek révén egyszerűen kihasználható- 
vá válik az ATI CrossFire-technológiája 
is, ám nem árt tudni, hogy a második port 
valójában csak négyszeres sebességű 
adatátvitelre képes. Csúcskártyákkal 
tehát nem érdemes próbálkozni, a HD 
5700-as sorozattól lefelé azonban bátran 
választható ez az alaplap, ha valakinek 
bírja a pénztárcája. 


A harmadik generációs SATA- és 
USB-szabványok támogatása 
természetesen adott - ezt 
az , A" jelzés 
garantálja 

-, a lemezes 
háttér- 
tárakból 
akár 10-et is 
rá lehet kötni 
a 870A-UD3-ra. Vissza- 
térve az USB-szabványok 
kezelésére, a gyártó ennél a mo- 
dellnél is alkalmazza az ún. On/Off 
Charge funkciót, amelyet elsősorban 

az Apple hordozható eszközeivel együtt 
javallott használni. A dedikált USB-ki- 
vezetés megnövelt áramellátással, és 
kikapcsolt állapotú töltéssel segíti ezen 
termékek használatát. 


" GamesStar 91 , 


Ára: 27 600 Ft 


Nehéz belekötni a GA-870A-UD3-ba, amelynél 
jobbat ezen az áron szinte lehetetlen találni 
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, 
BELEMENÉS cCSEuEcék az Ez-on 


ÚJ KORSZAKA 


Féktelen ugri-bugri és dögös új Xbox 360 - nekünk pedig ősztől magyar Live! 


Z IDEI E3-ON RENGETEG 
Azer ÚJDONSÁG- 

GAL TALÁLKOZHATTUNK. 
Az újdonságok azonban változások- 
kal is járnak: a Microsoft hazai képvi- 
seletével, Tóth Gáborral és Vígh Atti- 
lával beszélgettünk a felhasználókat 
érintő kérdésekről a bejelentésekkel 
kapcsolatban. Következzen hát néhány 
hasznos információ az új Xboxról, a ma- 
gyar Live-ról és a sokak által korszakal- 
kotónak tartott Kinectről! 
Nem kell sokat aludni: már e hónapban 
érkezik az új konzol, a 250 GB-os Xbox 
360, vékonyított, szinte teljesen új kül- 
sővel. Az, hogy a külső tulajdonságait ki 
mennyire preferálja, ízlés kérdése, de a 
megváltozott belsőre nem lehet pana- 
szunk. Az alapgépet 250 GB-os, kivehe- 


104 / WWW.GAMESTAR.HU 


ő merevlemezzel, Wi-Fi-adapterrel sze- 
elték fel, ráadásul a gyártó kiküszöbölte 
a régebben felmerülő 3LED-es problé- 
ákat is. Mindemellett az eszköz sokkal 
alkabb lett, ráadásul keskeny kivitelezé- 
sének köszönhetően kis helyen is elfér. 

A Microsoft megnyugtatott minket: a je- 
enleg piacon lévő hardvert használók 
em lesznek hátrányban az új konzollal 
szemben. ,Egy termék bizonyos időkö- 
zönként megérik a vérfrissítésre, követ- 
ve a piaci trendeket és a vásárlói igénye- 
ket. A Microsoft most látta elérkezettnek 
az időt arra, hogy több tízmillió eladott 
Xbox 360 értékesítése után egy újabb 
odellel rukkoljon elő" — nyilatkozta Vígh 
Attila. , Természetesen mindig a legújabb 
ermék a legjobb, ezért joggal számít- 
hatunk arra, hogy az USA-ban elért ha- 


talmas sikerek után hazánkban is jól fog 
fogyni az új 250 GB-os Xbox 360 kon- 
zol" - tette hozzá. Azt is elárulta, hogy 
jelenleg azon dolgoznak, hogy a meglévő 
gépeiket lecserélő felhasználóknak minél 
egyszerűbb és olcsóbb dolga legyen, de a 
későbbiekben feltehetően ugyanúgy szá- 
míthatunk különböző játékokhoz kötött, 
egyedi megjelenésekre, mint például 
amilyen a Resident Evil 5 bundle packja 
volt piros Xboxszal és kontrollerekkel 
(azóta is arra ácsingózom, tehát a stra- 
tégia sikeres). 
Az E3 másik nagy eseménye a koráb- 
ban Project Natal néven futó Kinect 
bemutatása volt. A Kinect a connect, 
azaz összekötni és a kinetic, azaz ki- 
netikus, mozgástani szavak ötvöze- 
te. A neve valóban rámutat a funkci- 


//Sophiaso 


ójára: játék és mozgás segítségével köti 
össze az embereket, legyen az egy lég- 
téren belül vagy az internet segítségé- 
vel. Az eszköz forradalmian új megol- 
dást jelent a szórakoztatóelektronikai 
eszközök vezérlésére is: duplalencsés ka- 
merájával három dimenzióban lát, azaz 


Xbox 360 Slim 


Mit 


rejt a puccos külső? 


A karcsúsított Xbox 360 Slimre tekintve 


elsőre 


annak új köntöse tűnik fel. A teljesen 


újragondolt formaterv része a fényes 


felüle 
mode! 


, illetve az is, hogy mostantól a Slim 
leknél a fekete szín dominál. Az új 


Xbox 360 jelentősen vékonyabb és halkabb 
lett, és a melegedésből származó problé- 


máka 
kapot 


megelőzve tekintélyes szellőzőket 
az oldalára. A külsőségekről áttérve 


az értékesebb belsőre nem árt tudni, hogy a 


Slim modell alapból 250 gigás merevle- 


mezze 


érkezik, amely bár belül helyezkedik 


megszabadulunk az idegesítő kábelektől és a 


52 INTERJÚ: 


Az Xbox 360 felhasználói tehát méltán 
örülhetnek. Érkezik az új box, a Kinect 
képében pedig minden eddigit felül- 
múló szórakozásnak lehetünk részesei. 
A hardvereket összekötő , szoftver" is 
bővült: a régóta várt magyar Live ősz- 
től végre hazánkban is elérhető lesz. 
Kérdéseinkre a Microsoft válaszolt. 


Mit jelent az Xbox Live Magyarország 
a Microsoft hazai képviseletének? 
Számunkra hihetetlen lehetőség és kihívás 
egyben. Szeretnénk sikersztorit faragni az 
Xbox Live bevezetéséből, ahogy az Xbox 
360 bevezetése is az lett. Rengeteg online 
versennyel, nyereményekkel, akciókkal ké- 
szülünk. Nekünk ez olyan, mintha kaptunk 


volna még egy eszközt, amivel a magyar 


el, mégis könnyűszerrel kivehető, bontás EB 7 £ z jtés 
ji 4 Xbox-játékosok népes táborát még in- 


nélkül is. Szériafelszereltség továbbá az 


külön megvásárolható Wi-Fi-adaptertől. Az 
Xbox 360 Slim már itthon is kapható, ára kb. 


Hogyan sikerült elérni, hogy végre 


N-es szabványú Wi-Fi is, amelynek hál 


a 


64 000 Ft. 


Magyarországon is elérhető legyen a 
szolgáltatás? 

Az Xbox Live a világ egyik legjobb, ha 
nem , a" legjobb szórakoztatóipari 
online szolgáltatása. A magyarorszá- 

gi bevezetést már régóta szerettük vol- 
na megvalósítani, és most jött el az idő, 
ami több dolog szerencsés egybeesé- 
sével is magyarázható. A már meglé- 
vő xboxos közösség igen látványosan 
nőtt az elmúlt években, és büszkék va- 
gyunk rá, hogy mi vagyunk az egyik 
.legxboxosabb" ország (már ha a kon- 
kurencia installált bázisához hasonlít- 
juk magunkat). A Kinect megjelenésé- 
vel rengeteg olyan Xbox Live szolgálta- 
tás is érkezik, amelyek már a szélesebb 
közönségnek is szólnak, nemcsak a 
multiplayerező gamereknek (példá- 

ul a Video Kinect). Emellett idén jele- 
nik meg a Halo Reach is, amely remé- 
nyeink szerint minden eddigi Live rekor- 
dot megdönt (ahogy a béta-verzió már 
megtette, a maga majdnem 3 milliós 
béta-tesztelői számával). Ezeknek mind 
köszönhető, hogy novemberben megün- 
nepelhetjük az Xbox Live magyarorszá- 
gi premierét. 


mélységükben is képes érzékelni a moz- 
dulatokat. Ezenfelül beépített hangvezér- 
ő rendszerrel is rendelkezik, amely nem- 
csak a játékok során, hanem bármilyen 
navigációt használva is jól jön. A Kinect 
kiegészítheti és új értelemmel ruházhat- 
ja fel már meglévő kontrollereinket, de 
képes a saját mozdulataink érzékelésére 
és ,virtualizálására" is, Így a Különvéle- 
mény módjára kezünkkel menedzselhet- 
jük a képernyőn megjelenő játékokat, la- 
pozhatunk, válogathatunk, irányíthatunk. 
A gép nemcsak a játékfejlesztők munká- 
jában nyit új távlatokat, hanem megvál- 
oztatja a felhasználók és a konzolok kö- 
zötti kapcsolat jellegét is. A hosszú távú 
ervek ráadásul túlmutatnak a játékon: 
különböző programoknak, új eszközök- 
nek és új módszereknek adhat kiindulá- 
si alapot a készülék. A technikában rejlő 
potenciált már kutatóintézetekben vizs- 
gálják, felmerült például a Kinect bizton- 


kább közösséggé alakíthatjuk. 


Miért érdemes a magyar Live-ot hasz- 
nálni, esetleg a szolgáltatás már meg- 
lévő felhasználóinak áttérni a régi- 
óba? 

Ha valaki esetleg eddig nem hivatalosan 
asználta a Live-ot, annak mindenféle- 
képpen a legális magyar Live-on a he- 

lye! Egyrészt számomra a magyar Xbox 
Live-közösség tagjának lenni megtisztel- 
tetés, és remélem, sokan fogják repre- 
zentálni az országunkat. A hivatalos szó 
pedig olyan ,extrákat" hoz, mint példá- 

ul a magyar bankkártyák elfogadása. És 
hogy még gyakorlatiasabb legyek: ha va- 
laki nem hivatalos Live-felhasználó volt, az 
biztosan próbált már letölteni olyan tar- 
talmat, amit nem engedett a rendszer (ti- 
pikusan korhatáros játékok/demók/tér- 
képek, teljes játékok stb.), amelyek a ma- 
gyar Live-on elérhetők lesznek. Induláskor 
igyekszünk a lehető legtöbb tartalmat 
szolgáltatni, így leginkább az most a fó- 
kusz, hogy a Game Marketplace nemzet- 
közi tartalmainak mindegyike elérhető le- 
gyen és így már induláskor hatalmas le- 
hessen a választék. 


ságtechnikai használata is: a rendszer 
felismerné a házba lépő arcokat, idegen 
észlelése esetén pedig jelezne - ezzel in- 
telligens riasztóként funkcionálna. Az 
eszköz november 4-én jelenik meg Ame- 
rikában, azt követően pedig minden bi- 
zonnyal itthon is találkozhatunk vele. Az 
elkövetkező hetekben érdemes figyelni 
a Microsoft híreit, ugyanis az ár mellett 
újabb és újabb részleteket fognak elárul- 
ni a projektről. 

A bejelentések fokozatos megvalósu- 
lását látva bizton állíthatjuk: jó irány- 
ba haladnak az Xboxszal kapcsolatos 
munkálatok. Minden eddiginél maga- 
sabb szintű felhasználói élmény, kül- 
ső és belső tulajdonságaiban is re- 
mek hardver - nem győzzük kapkodni 
a fejünket, és várjuk, hogy mi is kis- 
tigriseket simogathassunk virtuálisan, 
vagy ,csak" végre hazai közösséggel 
multizhassunk. €3 
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BEMUTATÓ 


JENTEN 
THE GAME 


KIADÓ Marc Ecko Entertainment 
FEJLESZTŐ Icarus Studios JJ 


FRUIT 
NINJA 


KIADÓ Halfbrick Studios 
FEJLESZTŐ Halfbrick Studios 3 


GIANA 
SISTERS 


KIADÓ Bad Monkee 
FEJLESZTŐ Bad Monkee ) 


PRIDE AND PREJUDICE 


AND ZOMBIES 


KIADÓ Freeverse 
FEJLESZTŐ Freeverse 51 


INDEN IDŐK EGYIK LEG- 
jobb amerikai szériája, 
a Dexter végre játék formá- 


jában is megelevenedik, és szerencsére 
nem hat rá az adaptációkat sújtó átok. 
A történet az első évadból merít elemeket, 
a főszál a hűtőkocsis gyilkos utáni nyomo- 
zás, azonban a sorozattal ellentétben itt 
nem fedjük fel a gyilkos kilétét. Emellett 
pedig nyomoznunk kell más ügyekben 
is, amelyeknél először bizonyítékokra 
van szükségünk. Ha elég bizonyítéko 
szereztünk, egy lopakodós játék következik, 
amelynek keretében óvatosan kell célpon- 
tunk után lopakodni. Ha elkaptuk, vallatás 
következik, ahol ha ügyesen játszunk 

a három különféle erősségű válasszal, még 
több bizonyítékhoz juthatunk. Ezután jön 

a darabolás, ahol csak nyilakat lehet látni 
ugyan, de a hangok mindent elárulnak. 
Emellett a rendőrségen találunk még 
négyféle minijátékot, amelyeket néha az 

öt küldetésben való bizonyítékszerzés- 

hez kell használnunk, néha pedig a saját 
szórakoztatásunkra, valamint a Mask 
növelésére. A játékban minden fontosabb 
karakter megtalálható, ahogy a helyszínek 
is autentikusan visszaköszönnek. A szoftver 
grafikailag valahol a PlayStation 2 játékok 
szintjén áll, ami lényeges pozitívum. Az 
irányítás eleinte nehéznek bizonyulhat, ám 
öbbféleképpen állítható, és egy idő után 
megszokja az ember. (3 


NINDZSÁK UTÁLJÁK A GYÜ- 
A mölcsöket. Állítólag. Leg- 

alábbis ez az alaptörténete 
a HalfBrick játékának, amelyben az 
a célunk, hogy reflexeinkre hagyatkoz- 
va minél több gyümölcsöt szeleteljünk 
fel. Igazából az ilyesféle játékoknak nem 
is kell sztori, ezeket azért találták ki, hogy 
pusztán a játék élvezetével belopják ma- 
gukat szívünkbe - ez a cél a Fruit Ninjának 
maradéktalanul sikerült. Az egyszerű kis 
játékban annyi a célunk, hogy a képernyő 
alja felől érkező sokféle, valósághoz hűen 
különböző méretű, formájú és színű gyü- 
mölcsöket kettéhasítsuk az ujjunk/ujjaink 
használatával. Kétféle játékmód van egyelő- 
re, a rejtélyes harmadik még nem játszható 
az 1.3-as verzióban, de , Coming Soon" 
felirat jelzi, hogy valami készülget. A Classic 
játékmódban a gyümölcsök mellett bombák 
is repkednek, amelyeket szétvágva bizony 
búcsút is mondhatunk karrierünknek. Ha 
egy gyümölcsöt nem sikerült szétvágni, és 
visszaesett, akkor kapunk egy piros x-et, 
amiből ha három összegyűlik, a játéknak 
vége, viszont 100 pontonként egy piros 
x eltűnik. A másik mód a Zen, amelyben 
90 másodperc alatt kell a legtöbb pontot 
összegyűjteni. Bizonyos feladatok végre- 
hajtásáért a sensei ajándékokat ad, ilyen 
a négyféle kard, illetve a négyféle háttér. Az 
OpenFeint-támogatás itt sem maradhatott 
el, így achievementekért is küzdhetünk. (3 


MIKOR 20 ÉVVEL EZELŐTT 
A Armin Gessert elkészítette 

a Commodore 64 egyik első ug- 
rándozós platformerét, a Giana Sisterst, 
a játék olyannyira hasonlított Mario és 
Luigi kalandjaihoz, hogy a Nintendo be- 
tiltatta a forgalmazását. Ennek ellenére 
gyorsan terjedt, és hatalmas sikereknek 
örvend napjainkban is. A Bad Monkee nem- 
rég készített egy remake-et iPhone-ra és 
iPod Touch-ra, mindannyiunk nagy örömére. 
A játék főszereplője Giana, aki nagyon von- 
zódik a kék, és a ritkábban fellelhető piros 
gyémántok iránt, és ennek hála kedvtelve 
gyűjtögeti őket. Giana alapvetően kedves 
lány, ám ha felvesz egy pirosas gömböt, elő- 
bújik ördögi énje, feltételezett ikertestvére, 
Punk Giana, és képes lesz tüzet lőni a ke- 
zéből, valamint széttörni az addig masszív 
téglákat. A játékban 80-32 pálya található. 
Minden szinten másféle ellenfelek, másféle 
tereptárgyak várnak minket, valamint 
a pályák felépítése is egyre bonyolultabb 
lesz. A szoftver grafikailag egy platfor- 
merhez mérten tökéletesnek mondható. 
Az irányítást tekintve szintén nem hibáztak 
a készítők, minden ott van, ahol annak 
lennie kell. A játék zenéje át lett emelve az 
eredeti részből, ám modernizálták, így töké- 
letesen illeszkedik, és nem válik unalmassá, 
sem idegesítővé. OpenFeint-támogatás itt is 
van, így achievementek tömkelege várja az 
arra éhes játékost. 


ötletnek tűnhet a Büszkeség és 

balítéletet zombikkal keverni, 
azonban az amerikai nép vevő volt rá, 
hiszen amikor 2009-ben megjelent 
a Büszkeség és balítélet és zombik című 
könyv, rövid időn belül bestseller lett. 
Most itt a játékváltozat, de ha ez még nem 
lenne elég, jövőre film is készül a regényből, 
Natalie Portman főszereplésével. Oldalra 
scrollozós játékokból sosem volt hiány 
az App Store-ban, ám igazán ötletes 
produktumból már kevesebb van. A Pride 
and Prejudice and Zombies szerencsére az 
ötletes darabok közé tartozik, hiszen egy 
gomb püfölése helyett különböző kombók 
és különleges mozdulatok kivitelezésére is 
esélyünk adódik. Az irányítás nem bonyolult, 
a bal alsó sarokban lévő karral mozogha- 
tunk, a jobb alsó sarokban pedig a támadá- 
sokat hajthatjuk végre. A játék 12 fejezetből 
áll, ezek mindegyike alapjaiban különbözik 
a másiktól. Az ellenfelek elég szívósak, és ké- 
pesek gyorsan leszívni életerőnket, ám a pá- 
lyán található objektumok szétverésével, 
valamint néhány ellenfél jóvoltából bőséges 
élelemhez juthatunk, amelyek újult energiá- 
val töltenek fel. A zombikból és tárgyakból 
pénz is esik, amellyel a ,teaidőben" (minden 
pálya után) fejleszthetjük képességeinket, 
vagy növelhetjük életerő-csikunkat. A grafi- 
ka szépen meg van rajzolva, könyvillusztrá- 
ció érzését kelti. 3 
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PACA 

A Dexter főleg azok szá- 

mára lesz nagy élmény, 
akik ismerik a sorozatot 
- de nem csak nekik. 


8 sok mini-game 
OG részletes helyszínek 
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PACA 
Akik nem tudják, mivel 
üssék el szabad per- 
ceiket, azoknak szinte 
kötelező választás. 


OC izgalmas játékmenet 
8 precíz vágások 


8 a gyümölcsök mindig 
ugyanúgy esnek szé 


vé 


PACA 
A Giana Sisters 

a platform legkivá- 
lóbb platformere, 
kötelező vétel! 


8 sok, változatos pálya 
Ő remek irányítás 
Ó néha idegesítően 


pontosnak kell lenni 


17 


GamesStar 


PACA 
A játék maga nem lett 

rossz, de ha valamivel fel 
tudnák dobni, talán még 
jobban tetszene nekünk. 


8 elborult ötlet 

OC remek kivitelezés 

Ó egy idő után 
unalmas 


STREET 
FIGHTER ÍV 


KIADÓ Capcom 
FEJLESZTŐ Capcom 


et 


STREET FIGHTER SOROZAT 
A sokakban mély nyomot 

hagyott, már csak azért is, 
mert egyike azon videojáték-szériák- 
nak, amelyek a verekedős kategória 
élvonalát erősítik. A Capcom volt olyan 
jó fej, hogy a konzolos megjelenés után 
PC-re is kiadja, és most már az iPhone- és 
iPod Touch-tulajdonosok sem maradnak 
ki a mókából. A Street Fighter IV nagy 
estvérei"-ben huszonöt karakter állt 
a játékosok rendelkezésére, míg az iPhone- 
os verzióban ez a szám tízre csökkent. Az 
irányítást tekintve alapvetően egy hatalmas 
piros joystick, valamint négy gomb használ- 
ható, amelyek a rúgást, a szuper támadást, 
az ütést és a fókuszált támadást hozzák elő. 
Ezeket úgy rendezhetjük el, ahogy kedvünk 
tartja. Fent látjuk az életerő-, valamint 
a Super Combo csíkokat, ezek mellett 
pedig az Ultra Combo kör helyezkedik el. 
Négyféle egyjátékos, és egy többjátékos 
mód közül választhatunk. Az egyjátékos 
módok között található egy bajnokság, egy 
úgynevezett Dojo, egy Free-Sparkling, illetve 
egy Training mód. A többjátékos módban 
(rendkívül logikusan) két játékos mérheti 
össze erejét a készülék beépített Bluetooth- 
szolgáltatásának segítségével. A játék 
grafikailag tökéletes, semmi panasz nem 
lehet rá. Rengeteg animáció is bekerült, sőt, 
találhatunk benne egy Super Street Fighter 
IV-et promotáló videót is. (3 
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Aki igazi verekedős 

játékra vágyik, az 

mindenképp próbálja ki 

a Street Fighter IV-et! ni 
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O érdekes karakterek 
Ő szép grafika 


a joystick kitakarja 
a fél képernyőt 
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TAP TAP 
REVENGE 3 


Í FANTASZTIKUS FILMCSEMEGÉK AZ OLVASNIVALÓ M 


KIADÓ Tapul 
FEJLESZTŐ ar úlój KÉRJE AZ ELADÓTÓL A GALAKTIKÁT DVD-MELLÉKLE 
ő — KIZÁRÓLAG A RELAY ÉS INMEDIO ÜZLETEK 
TAPULOUS INGYENES JÁTÉKA a 
8 ALAPÍTVA: 1972-BEN ; ős a / 
annak ellenére, hogy nem kell sa; gi SCI-FI . JÁTÉK . 
A érte fizetnünk, hosszadalmas EXKLUZÍV INTER Ti 5 TUDOMÁNY . FILM - ÓRAKOZÁ 


és feledhetetlen szórakozást nyújt. sz ittelásögegn 
Eleinte nagyjából három zene érhető el a já- passz Doctor Ow ; 
tékban, de ez egyáltalán nem minden. Min- CREATIVE COMMONS PRÓFÉTÁJA . 


den héten más számokat kínálnak ingyenes 
letöltésre, emellett a fejlődésrendszernek 
köszönhetően, ahogy egyre ügyesebben 
játszunk, egyre jobbak leszünk, ezáltal egyre 
több szám válik elérhetővé, emellett néhány 
ingyenes program letöltéséért krediteket 
kapunk, amikért egyébként pénzért 
megvásárolható számokat tölthetünk 
le. A többszáz szám mindegyike egyedi 
háttérrel rendelkezik, és a durva death 
metaltól a populárisabb zenékig mindenfé- 
lét találhatunk. A pénzért megvásárolható 
csomagok közül a 6 számot tartalmazókat 
299 dollárért, a 2 számosakat 099-ért 
lehet megvenni. Négy nehézségi szint 
van, és a számok többsége ezek közül 
mindegyiken játszható. A Tap Tap Revenge 
3 az egyjátékos módon kívül tartogat 
számunkra online, valamint egy készülékkel 
játszható többjátékos módokat. Egyszerre 
akár 15 rajongó vághat bele a versenybe, 
amelyet az nyer, akinek a szám végére 

a legtöbb pontja lesz. Különféle fegyverek- 
kel egy véletlenszerűen kiválasztott másik 
játékost is megzavarhatunk. A játékosok 
saját avatárt kreálhatnak coinért cserébe, 
ezzel saját képükre formálva azt. (€3 
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" HÁSVALÁG 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 
nézned és olvasnod! 


Shrek a vége, fuss el véle! 


ból fiatal, kisgyerekes felnőtteknek 
szól, és még akkor is így van ez, ha 
a film olyan, mint a hagyma - hogy 
több rétege van. 


NINCS MÁR BENNE , AZ" 
" 

Ezt jelentette ki az egyik barátom 

a filmről anélkül, hogy látta volna. 
Totálisan igaza van, mert hiába van- 
nak meg a szereplők, ugyanazok 

a magyar hangok, valahogy a tün- 
dérpor, amely az egészből varázsla- 
tot csinál, hiányzik. Nem mondom, 
a 3D lehetőségeit végre tisztessége- 
sen kihasználják, a technológia hoz- 
zátesz annyit a filmhez, ami miat 
érdemes esetleg 3D-s moziban meg- 
nézni - bár ezek a dolgok általában 
nem kötelezőek és gondolom, a 2D-s 
verzió is élvezhető. Jellemző mó- 


Z EGYIK ISMERT BUDA- 
A pesti bevásárlóközpont 

mozijában ültem, kezem- 
ben a 3D-s szemüveg, körülöttem 
izgatott gyerekek - elvégre nyári 
szünet van, a film forgalmazója 
pedig , megengedő", miért ne hozhat- 
nák a kollégák a gyerkőcöket moziba, 
főleg, ha az utolsó Shrek megy? 


NEM KELLETT VOLNA... 
Mármint a gyerekeket elhozni. Fu- 
ra dolog történt ugyanis, hiszen 

a Shrek, amelynek első része min- 
den korosztályt elbűvölt, mára egy- 
értelműen felnőtt filmmé vált. En- 
nek nyomait már a második részben, 
az ottani utalásokban, paródiákban 
lehetett látni, de aztán a harmadik 
rész egyértelművé tette - ez a cucc 
nem kisgyerekeknek szól. Most pe- 
dig a negyedik részt végignézve, bát- 
ran megállapíthatom, hogy szó nincs 
arról, hogy kisgyerekek lettek volna 
a készítők fejében, amikor a filmet 


sítik szerepeiket, ha lehet ilyet egy- 
általán animációs filmre mondani - 
a legjobb, a produkciót helyenként 

feldobó szereplők a nyalókás kisfiú, 


csinálni kezdték. Elfogadom, az új aki csak annyit mond, hogy bömbölj! 
Shreket végig tudja nézni egy ötéves — Na, ő teljesen jó szereplő, jól kitalált, 
is, sőt, biztos tetszeni fog neki Kan- vicces. Aztán ott van az a karakter, 
dúr, Szamár, meg mindenki - talán aki gyakorlatilag már most a Shrek 


legnépszerűbb szereplője, s akinek 
önálló animációs filmje is készül - 
igen, Kandúrról van szó, akit az an- 
gol eredeti miatt kell majd ,pandú- 


a történetet is meg fogják érteni va- 
lamennyire, de amiről igazán a szto- 
ri szól, azt nem lesz könnyű. Ugyanis 
véleményem szerint ez a film igazá- 
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don a főbb szereplők , rutinból" telje- 


rozni". Ahányszor megjelenik, vagy 
bármit csinál, a film azonnal nekiló- 
dul, élvezetes, mesés, aranyos, tün- 
déri lesz, a Kandúr elképesztően ka- 
merabarát, amikor viszont nem őt 
mutatja a kamera, akkor a film visz- 
szahuppan a ,rutinba": mintha már 
eleve a kandúros filmre készül- 
ének a készítők. A mágia képes 
nűködni, ezért nem értem, miért 
nem használták többet, ismét van 
például , Kandúr-nézés" - megható, 
elkavaró, vidámságos. A harmadik 
jó figura pedig a hamelni patkányfo- 
gó, aki ezúttal turbó-fuvolájával jele- 
ik meg és elképesztően tuti zenéket 
nyomat, például fuvolás jazz-rockot. 
Összefoglalva: nagyon aranyos, ta- 
nulságos, elképesztően profin 
elkészített film, meg lehet néz- 

i, minden DVD-gyűjteményben 
ajánlott, de már nincs meg benne 
az a varázslat, csak Kandúrban. De 
vele még úgyis találkozunk. 
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Toy Story 3 


TOY STORY HARMADIK 
A része csupa báj, izgalom, 

kedvesség, szórakozás 
a gyereknek és a felnőttnek egyaránt 
- szinte minden filmes elem tökéletesen 
keveredik benne. Van elég történet, 
személyiség, humor, ezekhez, no meg az 
izgalomban való bővelkedéshez teszik 
hozzá a fejlesztők a Pixar névjegyévé vált 
,Morális tanulságot", amelyből - a stúdió 
sok más alkotásával ellentétben — tökéle- 
tes dózist kapunk. A film végkifejlete kor- 
rekt feloldódás, néhányan még könnyet 
is morzsolgattak a moziteremben, kifelé 
menet pedig többen megbeszélték, hogy 
előveszik a régi játékaikat, nehogy ők is 
magányosnak érezzék magukat, mint 
a filmbéli figurák. 
Külön kedvesség, hogy a Pixar nem ru- 
gaszkodott el nagyon a Toy Story régeb- 


rek haja persze gyönyörű, újfajta 3D-s 
programokkal elkészítve, úgy, ahogy len- 
nie kell, de a játékok megmaradtak ré- 
gi animált stílusuknál. Woody, Buzz és 
Jessie műanyag figurák hatását keltik, 
Szemenagy, a ló pedig láthatóan más- 
fajta anyagú; Barbie valóban úgy néz ki, 
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mint bármelyik barbie (de Kentől meg- 
tudjuk, hogy neki ő az igazi); a gonosz 
Macó maci szőre csak úgy lobog a szél- 
ben, a Baba pedig pont olyan ijesztő, 
mint a régi pisilős babák voltak (és az 
egyik szeme ugyanúgy fel van akadva, 
mint azoknak). Minden játéknak külön 
személyisége van, és a Pixar az ő törté- 
neteikbe csempészett bele más filmekre 
való utalásokat. A szemfülesek felfedez- 
hetnek például Star Wars inspirálta je- 
lenetet, de a mozgóképes utalás mel- 
lett gyermekkorunk jellegzetes figurái is 
egjelennek. A 80-as, 90-es évek kul- 
tikus játékai, az elfeledett szemes-szá- 
jas, műanyag telefon vagy a színes ha- 

jú műanyag babák felidéződnek: sorra el- 
kezdünk emlékezni ezekre a játékokra, és 
biztos vagyok benne, hogy az 80-as évek 
előtti vagy a 90-es évek végi korosztály 
is talál magának valami olyat a filmben, 
ami nosztalgiával tölti el. A Toy Story 3 
remekül sikerült. Megtekintéséhez sem- 
miféle előzetes tudás nem szükségelte- 
tik a sorozatról, 103 percének nagy ré- 
szét pedig valószínűleg kevesen vannak, 
akik nem élvezik. Az elfeledett játékok 
szomorú, de reményteli küzdelme a fi- 
gyelem középpontjában maradásért 

- de legalábbis a padlásra kerülésért 

a szemeteskosár helyett — bájos, szívhez 
szóló, és olyannyira valószerű, hogy leg- 
többen tényleg saját elfeledett játékaink- 
ra fogunk gondolni. 


Jane Yolen 
- Csipkerózsa 


OLOKAUSZT-SZTORI, 
eti érdekes kontextusban, jól 

megírtan - így foglalhatnám 
össze a benyomásaimat Jane Yolen 
könyvéről. Az írónőt valamiért nagyon 
érdekli a holokauszt története, ugyanis 
nemcsak ebben a regényében foglal- 
kozik a zsidók deportálásával, hanem 
egy másik alkotásában is, amelyben 
egy fiatal lány hirtelen visszakerül 
a második világháború korába, és ott őt 
is deportálják, így a saját bőrén ismeri 
meg az akkori időszakot. 
A Csipkerózsa egy olyan könyvsoro- 
zatban jelent meg eredetileg, amely 
a Tündérmesék címet viseli, és is- 
mert meséket ír újra. Nagyon remé- 
em, hogy meg fog jelenni a többi mű 
is, ugyanis ha legalább annyira jók, 
mint a Csipkerózsa, akkor már nagy 
bajunk nem lehet. A Csipkerózsában 
a főszereplőnk egy olyan nő, aki az el- 
ső oldalakon meghal: ő Nami, a nagy- 
mama, akiről a családja sem tud so0- 
kat, halála után pedig előkerül egy ti- 
tokzatos doboz, amelyből kiderül, hogy 
ő egy USA-ba átszökött lengyel zsi- 
dó, arról viszont nem tudni, hogy mi 
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történt vele, mielőtt Amerikába emig- 
ált volna. Három unokája közül a leg- 
kisebb, Becca indul a nagymamájának, 
a magát halálos ágyán Csipkerózsá- 
nak nevező asszony történetének ki- 
nyomozására. 

A regény felépítése igen érdekes: 

a nagymama csak a Csipkerózsikát 
meséli a három unokájának, a feje- 
zetek között pedig elhangzik a me- 

se egy-egy részlete, ilyenkor felfigyel- 
hetünk arra, hogy valamiért máshogy 
hangzik az ő szájából a mese, mint 
amit mi ismerünk. Hogy ez miért tör- 
ténik, az később ki is derül (minden 
változtatás az eredeti meséhez képest 
Nami életének egy-egy eseményére 
utal). Furcsa, hogy Nami csak akkor 
szerepel közvetlenül a regényben, ami- 
kor mesél a lányoknak, egyébként csak 
róla beszélnek - ebből arra következ- 
tetek, hogy az ő alakja az eredeti me- 
sealakhoz hasonlóan allegória csupán. 
Érdekes figyelni a gyerekek személyi- 
ségének változását is. A történet és 
a karakterek abszolút hihetők, a klasz- 
szikus mesékre történő utalások (leg- 
kisebb unoka-legkisebb királykisasz- 
szony stb.) is illeszkednek a történetbe, 
nem lógnak ki onnan. A regény letehe- 
tetlen, egy délután alatt ki lehet olvasni, 
és a fiktív sztori ellenére végig olyan az 
érzése az embernek, hogy ez akár meg 
is történhetett volna. 
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Alan E. Nourse - William S. 
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Burroughs - Pengefutár 


NNAK ELLENÉRE, HOGY 
A a címlapon két szerző szere- 

pel, a kötetet nem alkották 
közösen; két alkotás szerepel benne: 
Alan E. Nourse eredeti, Pengefutár 
című regénye, illetve az abból készí- 
tett forgatókönyv Burroughs tollából. 
Az eredeti regénynek nagyon érdekes az 
utóélete. Fordítsuk csak vissza a Penge- 
futárt angolra és nézzük, mi jön ki: Blade 
Runner. Bizony, ez a regény adta a híres- 
neves Blade Runner, azaz a Szárnyas fej- 
vadász címét! Ridley Scott akkoriban 
készítette a filmjét, amikor ez a regény 
megjelent, a címen kívül azonban nincs 
sok köze egymáshoz a két alkotásnak. 
A Szárnyas fejvadász Philip K. Dick Ál- 
modnak-e az androidok elektromos bá- 
rányokkal? című regényéből született, ez 
a cím azonban, bármennyire is hangza- 
tos, nem állja meg a helyét a mozik pénz- 
táránál, így hát Scott megvásárolta en- 
nek a regénynek a címének a jogait, mást 
viszont nem. Később azonban ezt a re- 
gényt is fel akarták dolgozni filmként, 
így született meg a forgatókönyv, ebből 
azonban sajnos nem lett semmi sem. 
És most lássuk a történetet. Tudtátok, 


GS 4kkikikik 


hogy a modern orvostudomány miatt 
van annyi cukorbeteg? Ennek az az oka, 
hogy amíg nem volt orvostudomány, 
addig az evolúció szedte az áldozato- 
kat: a gyengék kiestek a hordából, fel- 
falták őket, az erőtlenek nem szapo- 
rodtak tovább, így a maradék hordatag 
erős és egészséges volt. Amikor azon- 
ban az orvosok megmentették a be- 
tegeket, akkor a meggyógyult bete- 
gek továbbörökíthették a betegségü- 
ket hordozó gént, így egyre több ember 
fertőződhetett meg és egyre több em- 
bert kellett kezelni. Ennek azonban na- 
gyon durva társadalmi hozadékai le- 
hetnek: mivel a nyugati társadalom el- 
öregedőben van, ezért az öregekre 
fordítják az orvosok a figyelmüket, hi- 
szen ők adják nekik a pénzt. 

Nourse ezeket a tényeket használta 

fel a regényében, remek karakterekkel 
operálva, egyszerre krimiként és tár- 
sadalombírálatként. Megoldást viszont 
nem kínál - nekünk magunknak kell vé- 
giggondolnunk a tényeket. 
Burroughs forgatókönyve nagyrészt 
ugyanazokat a történéseket használ- 

ja fel, mint az eredeti regény, de sokban 
eltér attól, nála megjelennek a drogok 
is, illetve a melegeket is bevonja a tör- 
énetbe - nekem a forgatókönyv annyi- 
ra nem tetszett, mint a regény (sokszor 
úl vázlatos, ide-oda kap), de kétségte- 
enül emeli a kötet értékét. 


TENGEFU IT, 


az IGAZI 


SI4dE HUNNHET úg 
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Arkagyij és Borisz Sztrugackij 


— Bogár a hangyabolyban 


KI AZ ELSŐ TIZENÖT 
A oldalt túléli, az onnantól 

kezdve egy ritka élvezetes 
regényt fog olvasni, az első oldalak 
viszont rendesen igénybe veszik 
a szürkeállományunkat. A fülszöveg 
szerint ez a regény a Lakott sziget 
folytatása, a saját tapasztalatom 
szerint azonban annak olvasása 
nélkül is lehet élvezni azt a regényt, 
ugyanis én alig emlékeztem valami- 
re, tehát képes voltam prezentálni 
a tudatlan olvasót. 
A regény elején egy Excellence ne- 
vű nagy hatalmú ember kezd el ve- 
ünk, Makszim Kammererrel keres- 
etni egy eltűnt tudóst, Lev Abalkint, 
aki valamiért nagyon fontos személy. 
Kammerer beleássa magát a rendel- 
kezésére álló dokumentumokba, majd 
elkezdi felkeresni azokat az embere- 
ket, akiknek lehet vagy lehetett vala- 
mi közük Abalkinhoz, akiről hamar ki- 
derül, hogy igencsak magának való 
ember, aki nagyon szereti az állato- 
kat, mély barátság fűzte például egy 
Sekn nevű Nagyfejűhöz (azaz kutya- 
alakú mutálódott életformához). 
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Kammerer kutatásainak leírását gyak- 
ran megszakítják Lev Abalkin visszaem- 
lékezései, amelyek során fokozatosan de- 
rül ki, hogy miért jelent oly nagy veszélyt 
ő maga a Földre, kik is ezek a Nagyfejű- 
ek és milyen velük a földiek viszonya. 
Érdekesség, hogy a regény megjelent 
már magyarul, azonban a mostani ki- 
adás sok olyan dolgot tartalmaz, ame- 
lyet az eredeti kötet nem. Ilyen példá- 
ul Borisz Sztrugackij utószava, amely- 
ből kiderül, hogyan alakították ki 

a regény végét: pénzfeldobással. Nem 
tudtak ugyanis dönteni az egyes befe- 
jezések között, és ez tűnt a legigazsá- 
gosabb megoldásnak. Emellett pedig 
fény derül arra is, hogy mi volt a gond- 
ja az akkori cenzúrának a regénnyel: 

a regény mottójául választott gyerek- 
versike — arról ugyanis azt hitték, hogy 
Hitlerjugend-induló újrafeldolgozása! 
(Ami persze nem igaz.) 
Amit említettem a cikk elején, azaz 

a regény eleji fejkapkodás, abból adó- 
dik, hogy hirtelen belecsöppenünk 

egy kialakult világba, Nagyfejűstül, 
Progresszorostul, memóriakristályos- 
tul, és bár mindenre megkapjuk a ma- 
gyarázatot előbb-utóbb, eleinte nehéz 
lesz a helyére tenni a dolgokat. Miután 
azonban belerázódunk a sztoriba, ka- 
punk egy remek nyomozós, krimis, ül- 
dözéses regényt, ami viszont el is gon- 
dolkodtat bennünket. 


HeviSaurus 
— a Rock Dínók 


AGYON SOKSZOR CSODÁL- 
A koztam azon, hogy Skandi- 

náviában mennyi a kiváló 
rockzenész (vagy általánosítva 
a zenész). Azza indokoltuk ezt eddig, 
hogy ott jobb a szociális helyzet, sokáig 
art a sötét, így tehát van idő gyakorolni 
stb. Most azonban eljött az igazság órája: 
a finn gyerekek már háromévesen is me- 
ált és kemény rockzenét kapnak butuska 
és szándékoltan primitív dallamok helyett 
- tisztelet persze a kivételnek. Ezt pedig 
imádják, tömegesen járnak a koncer- 
ekre, ahol dob/billentyűs és gitárszólók 
hallhatóak, ahol valódi zenészek zenélnek 
(bár ebben a jelmezben lehet, hogy ez 
playback, nem csodálkoznék) és ahol szól 
a rock, amely örök és elpusztíthatatlan! 


Minden idők legjobb gyerekme- 
tál-lemeze - de én is kedvelem 


First Signal 
— First Signal 


A KÉREM, ÍGY KELL 
RE dallamos rockzenét csi- 
nálni. Harry Hess énekes 
(ex-Harem Scarem) és Dennis 
Ward basszusgitáros/producer 
(Pink Cream 69, Place Vendome, 
Khymera) összeálltak és készí- 
tettek egy olyan lemezt, amely 
az első másodpercben elkap és 
addig pörget, amíg véget nem ér. 
A kompozíciók a legnagyobbakat 
idézik, a gitárszólók, a kórusok azonnal 
belopják magukat az ember fülébe - 
a midtempo, a gyors és a lassú dalok is 
szinte tökéletesek. A stílus legnagyobb- 
jai közé emelkedett egyből ez a zenekar 
- talán nem véletlen, hogy két ekkora 
,hagyágyú" csinálta... Meg is szólal, 


A két nagyágyú elképesztően 
nagyot durrantott! 


//Gyu 


A banda neve HeviSaurus, legalább any- 
nyira ijesztőek, mint a Lordi, akik szintén 
finnek. Apa, anya és gyermek most már 
együtt csápolhatnak a metálkoncerten. 
A lemez most megjelent magyarul is, 
titokban reménykedem, hogy akkora 
siker lesz, mint Finnországban. Húzós 
hardrock- és metáltémákban semmi 
hiány - az ének és a dalszövegek is 

ott vannak. Rockerkölyköknek/fiatal 
rockerszülőknek kö 


//Gyu 


ahogy kell, a produceri, a hangmérnöki 
munka tökéletes. Egyedüli dolog, ami 
talán jobb lett volna, ha néhány szintis 
,Vonóst" valódi vonósra váltottak volna, 
de ez tényleg csak a kákán csomót 
keresés esete. Még egybe belekötnék: 
bár a balladák csodásak a lemezen, 
valahogy a ,szívszaggatás" számomra 
hiányzik belőlük, ,egyszerűen" csak 
nagyon szép, lassú dalok. De ez legyen 
egy lemez legnagyobb baja! 
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AXE RISE UP - Buli és felfrissülés a Szigeten! 


Idén a szigetlakók frissességéről és bulihangulatáról az AXE gondoskodik 


Az idei Szigeten a bulik utáni kimerültség sem fog gátolni téged abban, hogy 
minden nap jól érezd magad! Nincs többé álmosság és nincs többé kimerültség, 
mert az AXE RISE UP zuhanyzónában és a Nagyszínpaddal szemben lévő AXE 
RISE UP ébresztőközpontban az AXE bikinis bombázói mossák majd ki az 
álmot a szemedből. Bizony! 


Egy átlagos szigetlakó számára a reggel 15 órakor kezdődik és ezt jól tudva 
ekkor nyitja majd kapuját minden nap az AXE RISE UP zuhanyzóna, hogy az 
előző nap minden fáradalmát egy frissítő tusolással hagyd magad mögött. 
Hogy biztosra menj, a zuhany után irány az AXE RISE UP ébresztőközpont, 
ahol az AXE szexi bikinis lányai vesznek majd kezelésbe és készítenek fel egy 
újabb bulizós éjszakára. Ha pedig már buli, akkor semmiképp se hagyd ki az 
AXE RISE UP PARTY STATION-t, ahol nonstop, a teljes Sziget időtartama 
alatt az ország legjobb lemezlovasai, legszebb AXE lányai fognak majd veled 
együtt bulizni, hogy soha ne álljon le a körforgás, és hogy a másnap reggelt is a 
AXE RISE UP zuhanyzónában kezdhesd. Gyere a Szigetre, bulizz és frissülj fel 
az AXE-szal! 


További információk 
az AXE.hu és a riseupgirl.com weboldalakon találhatók. 
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Létezik vajon a gamertársadalomban olyan ember, aki ne tudná, miről van szó, ha kiejt- 


jük azt a szót, hogy StarCraft? Minden idők legsikeresebb elektronikus sportjának alap- 
hi eü ja, nyolc számjegyű eladott példánnyal dicsekvő PV-s játék, amelyet mind a mai napig vá- 


sárolnak és játszanak - pedig már elmúlt tízéves. Megteremtette a multis-stratégiai játé- 


kok legjobbikát, a három, teljesen különböző, ámde egymás ellen mégis kiválóan játszható 
fajjal, szingliben a meglepő és érdekes sztorival - élő legendává vált. Most pedig érkezik 
a 2010-es viszonyokra optimalizált második rész a maga történetével, grafikai és játék- 


menetbeli fejlődésével... 


Az Illusion Softworks csapata az előző részhez EENÉe ezúttal is egy fiktív metropo- A mai nagyvárosokhoz hasonló helyszíneken kell beszállni a küzdelembe az A// Points 
liszt választott a Mafia helyszínéül. A második epizód a "40-es évek végén és 50-es évek Bulletin online világában, ahol a rendfenntartó erők és az utcai bandák harcában való 
elején játszódik, amikor pedig bekapcsolódunk a történetbe, főhősünk, Vito épp háborús — részvétel a feladat. A rendőri erők és a bűnszervezetek háborúját feldolgozó MMO az 


kötelezettségei után tér vissza a New Yorkra igencsak hasonlító Empire City-be, amely Epic által kreált Unreal Engine 3-ra építkezik. Lényegében egy kisebb zónákra felosz- 
az első rész városánál, Lost Heavennél durván kétszer nagyobb bejárható területet ígér. tott város uralmáért folyik a harc. 


A Need for Speed: World az NFS sorozat MMO-ja: egy Ebből a számból most kimaradt, de a következő Mélyvíz- A GameStar képviseletében Matteo vesz részt a Giga- 
hatalmas térképen játszódik a ,cselekmény", ahol a kü- ben biztos szerepelni fognak hazánk legjobb és legolcsóbb byte GO OC 2010 tuningverseny európai döntőjén. Per- 
lönböző területek egynek számítanak, tehát az egészjá-  adattárolói. Belső és külső tárhelyeket is bemutatunk majd sze nem ő, hanem az Xtreme 3D Team Hungary csapat 
tékteret bejárhatjuk töltőképernyők nélkül, ahogy az az nektek, illetve vásárlási tippeket is osztogatunk annak ér- fog megküzdeni a többiekkel, és remélhetőleg sikerül 
MMO-kban szokás. dekében, nehogy pórul járjatok a vásárlást követően. majd az első öt hely Valamelyiket elcsípni. 
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(A MAGYARANYE szzlszozi riáázetás 
A Mythis Entertainmentnevű magyar fejlesztőcsapat által készített taktikai mezt eredeti nyelvén, ma- 

gyarul szólal majd meg a mellékletünkön. A történet szerint a közeljövőben a nyugati hatalmak egy közös 

katonai szövetséget alkotnak majd (ez az a bizonyos Joint Task Force, azaz JTF), amely szövetség a terroris- 

ták ellen harcol. A játék főszereplője egy OConnel nevű őrnagy, aki (természetesen) ex-CIA ügynök is egy- 

ben - vele és kis csapatával indulunk az első küldetésre. Ahogy haladunk előre a játékban, újabb és újabb 

szereplők csatlakoznak hozzánk - ezek közül egyszerre öt mehet egy adott küldetésre. Választani sajnos 

nem tudunk közülük, a program határozza meg, ki az az öt fő, akivel nekivágunk egy kalandnak. Egy a lé- 

nyeg: O Connelnek túl kell élnie, mert ha ő meghal, akkor Game Over. 
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GAMESTAR TÁBOR 2010 


Extrém Tuning Show 

Versenyek értékes nyereményekért 

Élő Ender-Mazur Show 

Helyszíni GS LIVE, Kerekasztal, Aréna 
Mélyvíz Matteóval 
Axe Angyalok 
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HOTEL REGATTA, Szigetmonostor 


LEGFRISSEBB 


; Jelentkezés és további infó: 
f a telefon: 
j INFOK: e-mail: 


Minden jog fenntartva! 


§ gstabor.web4.hu 
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